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Presentación 


Jóvenes vs. Jóvenes 


Existen muy pocas investigaciones que abordan la problemática de los 
jóvenes en Bolivia. Con el objetivo de cubrir una parte de este vacío, el 
Programa de Investigación Estratégica en Bolivia (PIEB) lanzó, en octubre 
de 2003, una convocatoria nacional para que jóvenes investigadores estu- 
dien la realidad de su sector. 

La agenda ¡investigativa que orientó el concurso fue definida por jóve- 
nes de todas las regiones de Bolivia, como resultado de consultas con 
distintas organizaciones, investigadores, instituciones de la sociedad ci- 
vil y operadores de políticas públicas que trabajan con el tema jóvenes. 
La sistematización de estas consultas derivó en la identificación de cinco 
ejes temáticos señalados como prioridades para investigar: jóvenes y su 
problemática económico-laboral; culturas juveniles; culturas y políticas 
ciudadanas; socialización en el mundo de los y las jóvenes; jóvenes y 
religiosidad. 

Un total de 108 proyectos elaborados por 305 ¡investigadores se presen- 
taron al concurso y 10 fueron elegidos para su financiamiento. Hoy tengo 
el grato honor de presentar la publicación de seis de estas investigaciones 
concluidas: La noche es joven. Territorios juveniles en el centro paceño 
de Alejandro Barrientos, M aya Benavides y Mariana Serrano; La profe- 
sión es todo, la profesión es nada. Los jóvenes benianos con relación al 
valor de su profesión e inserción laboral de Cynthia Vargas, Ana Karin 
Arias y Jesús Edgley; ¿Mentisan, Paracetamol o wira wira? Jóvenes, sa- 
lud e interculturalidad en los barrios mineros de Potosí de Ingrid Tapia, 
Ricardo Royder y Teodora Cruz; Jóvenes.com. Internet en los barrios 
populares de Cochabamba de Orlando Arratia, Patricia Uberhuaga y 


Mariela García; Líderes indígenas. Jóvenes aymaras en cargos de respon- 
sabilidad comunitaria de M áximo Quisbert, Florencia Callisaya y Pedro 
Velasco; y De servidumbre a mujeres con derechos. Representaciones 
sociales de la trabajadora del hogar asalariada en Sucre de Katrina 
Peñaranda, Ximena Flores y Álvaro Arandia. 

Las seis publicaciones permiten aproximarnos al mundo de los jóve- 
nes desde | a mirada de los mismos jóvenes; pero también muestran a una 
generación de investigadores que plantean nuevos temas de ¡nvestiga- 
ción, otras miradas de la realidad e innovadoras categorías de análisis y 
maneras de investigar el terreno social y económico. Son portadores de 
valores de solidaridad, de trabajo en equipo interdisciplinario, de respeto 
a la visión del otro y de una alta ética en la generación de conocimiento 
propio. Entonces, esta presentación es, también, una invitación para co- 
nocerlos. 


Godofredo Sandoval 
Director del PIEB 


Ciberespacio, cibernauta o netizen (ciudadano de la red) son algunos de 
los términos que se han incorporado en los últimos años al lenguaje coti- 
diano y sobre todo al de las generaciones más jóvenes, seguramente las 
que mayores impactos están recibiendo de la Internet, pero también las 
que la aprovechan más para distintos usos. 

Como diversos estudiosos ya lo han manifestado, la «red de redes», 
hija privilegiada de la informática, la microelectrónica y las telecomuni- 
caciones, se ha insertado de lleno en la vida de las sociedades contempo- 
ráneas y, en particular, en sus tramas informativo-comunicacionales y de 
sociabilización, aunque es obvio que de igual manera deja indel ebles mar- 
Cas en los ámbitos de la economía, la política y la cultura. 

La internetización planetaria, al mismo tiempo, ha vuelto a poner al 
descubierto las desigualdades existentes entre continentes, países y den- 
tro de las propias realidades nacionales (brecha digital), así como viene 
desafiando las capacidades de los Estados y las aspiraciones o frustracio- 
nes de los pueblos. 

Setrata, pues, de una real idad irreversible, de al go que está aquí y llegó 
para quedarse. En consecuencia, corresponde considerarla como el hecho 
que es y sondearl a en sus diferentes dimensiones. Toda indagación al res- 
pecto, por ello, representa un paso más para su mejor exploración, enten- 
dimiento y apropiación. 

En ese sentido, lainvestigación de Orlando Arratia, Patricia U berhuaga 
y Mariela García sobre los usos de la Internet por los jóvenes migrantes 
populares de los barrios Huayra K'asa, Valle Hermoso y Villa Pagador de 
la ciudad de Cochabamba constituye una útil aproximación, desde la ob- 
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servación directa, a las relaciones ya habituales de un grupo de usuarios/ 
consumidores con la Internet, dado que ofrece una sugestiva radiografía 
desus motivaciones, intereses y costumbres, elementos que además pue- 
den hacerse extensivos —con algunos matices— ala comprensión delos 
modos juveniles de interactuar con o en la red prevalecientes en el país. 

Probablemente la sistematización de las «rutinas y propósitos en el uso 
de Internet» que presenta el estudio Jóvenes.com: |nternet en los barrios 
populares de Cochabamba merece ser tomada como un eje ordenador del 
mismo, ya que agrupa los usos en cuatro grandes áreas (comunicación, 
información, entretenimiento y educación), da cuenta de los recursos más 
utilizados (correo electrónico, chat, buscadores y sitios web, a lo que en 
otro punto se añaden los juegos) y registra los objetivos y contenidos más 
buscados por los usuarios jóvenes. 

Pero el trabajo de Arratia, Uberhuaga y García brinda otros acerca- 
mientos que vale la pena tomar en cuenta, tanto en lo que se refiere a la 
descripción empírica como en lo concerniente a ciertas preocupaciones 
de índole refl exivo-conceptual. 

Conocer las diferencias de propósito y uso que existen entre los cole- 
gialesde 15 a 19 años y los estudiantes universitarios o trabajadores de 20 
a 24 al igual que aquellas que peculiarizan las prácticas de mujeres y 
varones resulta tan válido como saber cuáles son las etapas que atravie- 
san desde su primer encuentro con los juegos interactivos hasta llegar a 
convertirse en internautas asiduos. Y lo propio sucede con disponer de 
un registro de los temas recurrentes en materia de contenidos usados, de 
las estructuras y finalidades típicas de las conversaciones mediante los 
servicios de chat, de las fórmulas de obtención de dinero a que los jóve- 
nes apelan para acudir a los «sitios Internet» o de las estrategias de pro- 
moción empleadas por los propietarios de éstos para atraer y atrapar alos 
usuarios. 

En el plano de la discusión más abstracta, cobra importancia lainquie- 
tud respecto a las «desventajas de la Internet» (la adicción que crea, la 
priorización del juego y el alto consumo de pornografía), lo mismo que las 
relativas ala acriticidad e indiferencia social y alos (anti)valores —indivi- 
dualismo, confrontación, gusto por la violencia, ambición— que son alen- 
tados especial mente por los juegos, en red o interactivos. Destacan, a la 
vez, las preocupaciones acerca del desaprovechamiento dela Internet para 
la educación así como de las maneras y características con que los jóve- 
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nes migrantes populares (re)configuran sus identidades y proyectos de 
vida a partir de sus vínculos con la «red de redes». 

SÍ extraña que el estudio no haga referencia a las ya varias ¡nvestiga- 
ciones efectuadas en dirección equivalente en centros universitarios de 
La Paz, Cochabamba y Santa Cruz ni alas elaboraciones ofi ciales en tor- 
no ala inserción de Bolivia en la denominada "sociedad de la informa- 
ción”. A propósito, se advierte también la falta de un debate mínimo en 
el cual el equipo investigador defina su posición frente al tipo de sociedad 
que las tecnologías de la información y la comunicación están contri bu- 
yendo a articular hoy. 

Sin embargo, y como ya fue expuesto, más allá de estas ausencias, el 
trabajo de Orlando Arratia, Patricia U berhuaga y M ariela García aporta 
variadas entradas para penetrar en una realidad insoslayable, la Internet, 
que está incidiendo en la cotinianidad boliviana y que abre rutas antagó- 
nicas para el encuentro o la separación. 


Erick Torrico Villanueva 
Comunicador 
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Introducción 


La red Internet, una de las nuevas tecnologías de información y comuni- 
cación (TICs), está generando cambios profundos en nuestra sociedad. 
Desde su aparición y expansión, las TICs han transformado las formas de 
interrelación comunicativa, creando nuevos escenarios de consumo cul- 
tural y de formación de identidades cultural es. 

Comprender los cambios culturales producidos por Internet, princi- 
pal mente en las dinámicas de recreación, formas de comunicación y vida 
cotidiana de los jóvenes, fue el objetivo principal de esta investigación. 

¿Cómo es que las nuevas tecnologías se abren camino entre las calles 
de los barrios populares?, ¿cómo es que el ciberespacio se ha populariza- 
do tanto entre los jóvenes? Éstas son algunas de las preguntas que nos 
llevaron a analizar nuevas interacciones comunicativas y procesos de 
apropiación de este medio en tres barrios de la zona sudeste de 
Cochabamba, Huayra K “asa, Valle Hermoso y Villa Pagador, caracteriza- 
dos por albergar una población joven y migrante. 

El acelerado crecimiento de la red, tanto en cantidad de contenidos, 
como de conexiones, ha logrado trascender en la vida cotidiana de miles 
de jóvenes urbano populares. Cada día, nuevas páginas web hacen su apa- 
rición en el mundo virtual de la red para satisfacer la demanda de infor- 
mación y un mundo de ofertas publicitarias induce al consumo masivo 
de bienes culturales (música, películas y otros). Se establecen, asimismo, 
nuevas formas de comunicación a través del chat y el correo electrónico, 
y se crean distintas identidades en distintas relaciones comunicativas. 
Pero también se evidencian serias limitaciones para acceder a Internet, 
como las de infraestructura tecnológica y la de capacidad educativa, cul- 
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tural y generacional para utilizar esta red. Por lo tanto, se generan proce- 
sos de inclusión y también de exclusión en torno a esta tecnología. 

El análisis del acceso desigual ala red podría poner de manifiesto que 
la rápida difusión de Internet en los países en vías de desarrollo está pro- 
duciendo una profunda divisoria digital dentro de éstos al concentrar su 
uso en los centros urbanos más importantes, en las actividades 
globalizadas y en determinados grupos sociales (Castells, 2001: 275). 

Los tres barrios populares cochabambinos estudiados, Huayra K asa, 
Valle Hermoso y Villa Pagador, son una expresión de estos procesos de 
diferenciación social. La parti cul ari dad de estos barrios es su crecimiento 
generado a partir de procesos migratorios. Están habitados por un conglo- 
merado de familias que provienen de zonas rurales o de provincias de 
departamentos como Oruro, Potosí, La Paz y Sucre!. La razón por la cual 
estos barrios se han constituido en el centro de nuestro interés es su po- 
blación principal mente joven (63% es menor de 24 años). 

Resulta un tanto contradictorio que en estos barrios, que carecen delos 
principales servicios básicos (sólo 69% de la población total cuenta con 
abastecimiento de agua potable, 76% con energía eléctrica, 50% con alum- 
brado público?), y cuya situación de marginalidad y pobreza congrega a 
familias integradas en torno al sector informal del comercio, dela pequeña 
industria y del transporte público (72% de la población económicamente 
activa no es asal ariada) con alta ¡nestabilidad laboral, se pueda experimen- 
tar un incremento de centros de llamadas, puestos de telefonía celular y, 
principalmente, “sitios Internet”. En los últimos años, fue notable la apa- 
rición repentina de locales públicos que brindan servicios de alquiler de 
computadoras con acceso a Internet, a juegos interactivos en red y otros 
servicios complementarios. Entre los espacios restringidos de las faldas de 
los cerros se erigen pequeñas edificaciones que alternan las tiendas de ba- 
rrio con la oferta de servicios de Internet y juegos ¡interactivos en red, 

Es característica la falta de equipamiento de espacios públicos y áreas 
verdes y recreativas para diferentes edades, lo cual incide en la calidad de 
vida de sus habitantes. Las familias ocupan gran parte del día en sus acti- 
vidades laborales; ello repercute en la inserción temprana de los jóvenes 


1 Los migrantes procedentes del altiplano llegan al 86% y sólo el 3,44% son de origen 
cochabambino (Plan Municipal de Desarrollo Distrital, 1996: 16). 
2 Datos del Plan Municipal de Desarrollo Distrital, 1998. 
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al campo laboral y, por otro lado, incrementa el número de niños y ado- 
lescentes que se quedan solos durante gran parte del día y que crecen sin 
un entorno familiar referencial. Por otro lado, es destacable el número de 
grupos juveniles conformados en torno a parroquias con diferentes incli- 
naciones religiosas; pero también la presencia de aquellos grupos que no 
están dentro de las normas aceptadas por la comuni dad (pandillas, consu- 
midores de alcohol, de drogas, etcétera). Aunque son pocos, la comuni- 
dad (incluso los medios de comunicación) los ha estigmatizado 
poniéndoles el nombre de “marginales y peligrosos”. Dicha estigmatiza- 
ción produce un fenómeno de exclusión sociocultural relacionado con la 
ubicación geográfica de los hogares y repercute en la autovaloración ne- 
gativa de estos jóvenes. 

En este contexto, la investigación tuvo un enfoque básicamente cuali- 
tativo. Las unidades de investigación fueron, por un lado, los jóvenes usua- 
rios de Internet (15 y 24 años) y, por otro, los sitios Internet. Como 
instrumentos de investigación se utilizaron los siguientes: una encuesta 
por enumeración completa (censo) a 47 sitios Internet delas zonas de estu- 
dio; observación participativa (relacionada con las características de fun- 
cionamiento delos sitios Internet y sus usuarios jóvenes) a 11 sitios Internet 
por cinco semanas (entre las 9:00 am y 10:00 pm); entrevistas en profundi- 
dad alos jóvenes usuarios, alos encargados de los sitios y a cuatro profeso- 
res (44 entrevistas); tres grupos focales en cada zona de estudio con jóvenes 
usuarios y no usuarios de Internet. Final mente, se aplicaron formularios 
de autopercepción de los jóvenes en cada grupo focal. En general, se esta- 
bleció un acompañamiento de todas las actividades que se realizan alrede- 
dor del uso de Internet para comprender quiénes son los jóvenes que van a 
Internet, cuáles son sus motivaciones y cuáles son sus usos. 

Introducirnos al mundo del ciberespacio y de los jóvenes en los barrios 
populares de la ciudad de Cochabamba significó un desafío importante: 
comprender la dimensión de Internet para los jóvenes. Varios fueron los 
avances y las reflexiones realizadas; sin embargo, queda todavía mucho 
por analizar y comprender sobre esta nueva real idad que podría tener fuer- 
tes efectos en losjóvenes si no sela analiza ni setoma concienciasobre el 
impacto que tiene. 

En este sentido, queremos compartir los principales hallazgos de una 
investigación que nos apasionó desde su inicio, tanto en su exploración 
teórica y conceptual sobre el surgimiento de nuevas tecnologías y sus efec- 
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tos en el marco dela sociedad dela información, como en los propios resul - 
tados, reflexiones y análisis. Ser joven urbano popular no es lo mismo que 
ser joven de clase media; por eso su relación y percepción sobre la red 
Internet es altamente importante; para estos jóvenes es simplemente una 
nueva diversión. El entretenimiento y uso del tiempo libre van unidos ala 
afición de los jóvenes por información ofrecida en la red sobre farándula, 
música, horóscopos y satanismo para terminar en la pornografía. Estas ofer- 
tas están creando imágenes figurativas de la realidad en escenarios en los 
que se identifica el joven. Una base de este proceso es el uso de juegos 
interactivos como puertas de ingreso al uso de Internet, y que, comúnmen- 
te, son confundidos con Internet propiamente. 

Los usos que dan los jóvenes a los servicios de comunicación de la red 
Internet, la apropiación del chat y del correo electrónico como medios para 
reproducir su sociabilidad, ponen en discusión la hipótesis sobre el proceso 
deindividualización de losjóvenes por el uso del ciberespacio. El chat es el 
espacio donde se recrean las individualidades de los jóvenes, pero sin que 
por ello pierdan el marco contextual y suburbano que hace a su colectivi- 
dad. Sin embargo, la búsqueda de información realizada por los jóvenes es 
muy precaria, pues no están preparados para un uso adecuado delas herra- 
mientas de Internet, como los buscadores. Por lo tanto, se plantea un serio 
problema con relación a su uso y su rol dentro del proceso de enseñanza- 
aprendizaje, pues todavía Internet no ha logrado insertarse en un marco de 
formación real de los jóvenes; al contrario, los ha colocado más bien en 
procesos inversos en los quelosjóvenes ya no tienen motivación por apren- 
der o leer al otorgar mayor importancia a lo fácil y alo rápido. 

La investigación tiene el afán de develar las dinámicas de los jóvenes 
en su proceso de apropiación de este medio. El joven urbano popular no 
se está convirtiendo en un sujeto individualizado, más bien transita en- 
tre un espacio colectivo y un espacio individual, según el nivel de conoci- 
miento y el desarrollo de habilidades para el uso de la red, fuertemente 
marcados por su contexto sociocultural. 

Estos avances en la comprensión del uso de Internet permiten motivar a 
todos los actores interesados en la temática y a aquellos involucrados en el 
desarrollo de TICs en el país a plantear estrategias, alternativas, soluciones y 
desafíos parala era delainformación mediantela apertura de un nuevo tema 
de investigación desde nuestra realidad y cultura que tiene todavía mucho 
por explorar, para sentar bases firmes para las futuras generaciones. 
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1. Cultura e identidad de los jóvenes 
a partir de las nuevas tecnologías 


Las nuevas tecnologías de información y comunicación (TICs) han logra- 
do trascender en los últimos años a casi todos los niveles de la sociedad 
boliviana, y han empezado a transformar significativamente nuestros 
hábitos y formas de comunicación. Hablar de cibercultura, o mejor aún, 
de la sociedad de información, abre un entorno de análisis de las múlti- 
ples aplicaciones medi áticas que convergen en Internet: chat, correo elec- 
trónico, sitios web, música y vídeo digital, imágenes y entornos virtuales. 
El vasto escenario de complejas ¡interrelaciones comunicativas y de en- 
tretenimiento que genera Internet está incidiendo en la identidad, en la 
cultura y en la vida social de los jóvenes. 


1. Cultura e identidad 


La dinámica con la que las comunidades recrean la cultura se basa en el 
intercambio de significados a través de sistemas de representación sim- 
bólica que crean grados de identidad cultural. Según Weber, la cultura 
está conformada por símbolos y significaciones elaboradas y comparti- 
das por las sociedades y que poseen un carácter convencional (Geertz, 
1992: 215). Parsons desarrolla más esta ¡dea al afirmar que la cultura tie- 
ne su base en tratar de comprenderla “como un sistema de símbolos en 
virtud de los cuales los hombres dan significación asu propia existencia” 
(Geertz, 1992: 216). 

Esla culturala que hace posible que las personas sean capaces de com- 
prenderse y tomar parte en las interacciones en su medio. En el escenario 
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de la sociedad red, la cultura posee canales de comunicación a partir de 
los cuales se generan procesos de globalización cultural. La red Internet 
es, para la industria cultural, el medio por excelencia para generar los 
efectos homogeneizadores de hábitos y conductas de consumo cultural, 
sin dejar demasiado espacio a opciones alternativas. Las posibilidades 
para manifestar las diferencias dependen, hoy, dela ideología consumista 
de los medios. Es necesario entender estos procesos en medio de la ten- 
sión que exi ste entre una tendencia homogeneizante y la reafirmación de 
identidades locales con gustos propios, aspiraciones, imágenes de sí y 
construcciones culturales (PNUD, 2004: 30). 

En este marco, la identidad es la fuente de sentido y experiencia para 
la gente (Castells, 2000: 28). El hombre, el lenguaje y la vestimenta son 
rasgos culturales distintivos que establecen relaciones entre unos y otros 
actores sociales como parte de procesos de construcción de sentido. Es 
decir, las identidades organizan el sentido (entendiendo “sentido” como 
representación o atribución simbólica de un objeto o su acción), en tanto 
que los roles de los actores sociales y sus escenarios en la sociedad orga- 
nizan las funciones. 

En las sociedades, hay una serie de modos de otorgar significado a la 
relación con los objetos y personas del mundo que la parti cul ariza de las 
demás. Esto lleva a describir la diferencia entre el modo de entender y 
representar al gunos sentimientos o ideas acerca del pasado, la libertad, la 
justicia y otros. Laidea de identidad sugiere un sentimiento de pertenen- 
cia a una cultura, una forma que Habermas (2003) llama “el espacio pú- 
blico”. Se trata de un espacio que Joseph Rota (1994) define como un 
“sentimiento de participación en un imaginario colectivo”. 

La identidad es entendida, según Hall (2003), como el punto de en- 
cuentro entre los discursos y las prácticas que intentan ponernos en 
nuestro lugar como sujetos sociales de discursos particulares; también 
las identidades pueden ser comprendidas como procesos que producen 
subjetividades y que nos construyen como sujetos. En términos socio- 
lógicos, la identidad es “el proceso por el cual los actores sociales cons- 
truyen el sentido de su acción atendiendo a un atributo cultural (o 
conjunto de atributos cultural es) al que se da prioridad sobre otras fuen- 
tes posibles de sentido de la acción” (Castells, 2003: 22). La construc- 
ción de la identidad es social y colectiva; siempre está en relación con 
los demás y en torno a experiencias históricas y la tradición cultural; 
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pero también surgen las identidades individuales en torno a un proyecto 
personal o familiar. 

En un mundo de flujos globalizados de riqueza, poder e imágenes, la 
búsqueda de la identidad, colectiva o individual, atribuida o construida, 
se convierte en la fuente fundamental del significado social. Es cada vez 
más habitual que la gente no organice su significado en torno a lo que 
hace, sino por lo que es o cree ser: “nuestras sociedades se estructuran 
cada vez más en torno auna oposición bipolar entrela red y el yo” (Castells, 
1996: 29). 

La identidad del usuario de Internet se construye con base en la rela- 
ción consigo mismo, lo que se podría denominar la individualización de 
la identidad; pero también en contacto con el grupo de edad y el social. 
Esta tensión debería ser administrada para que no vaya en desmedro de 
dinámicas socializantes (PN UD, 2004: 189). 

En el contexto de los barrios populares, las particularidades culturales 
ya no están separadas en naciones, etnias o clases, sino que hay una mez- 
cla sociocultural de lo tradicional y lo moderno. Esto conforma lo que 
García Canclini (1989) llama “culturas híbridas”. El concepto de “cultu- 
ras híbridas” se halla en la reconfiguración económica y simbólica a la 
que deben adaptarse los miembros de una sociedad, quienes reciben imá- 
genes de diferentes sociedades a través del consumo cultural. Esto se ob- 
serva en el proceso de migración de comunidades campesinas con culturas 
tradicionales, locales y homogéneas hacia zonas urbanas, donde la oferta 
simbólica heterogénea está en constante renovación e interacción de lo 
local con redes nacionales y transnacionales de comunicación. 

La cultura urbana es reestructurada al ceder el protagonismo del es- 
pacio público alas tecnologías electrónicas. Los medios se convirtieron 
en grandes mediadores y medi atizadores; en cierto modo, son sustituti- 
vos de otras interacciones colectivas: el ciudadano se vuelve cliente, 
público, consumidor. A todos, mediante la radio y la televisión; y a al- 
gunos, mediante la computadora, conectada a servicios básicos, les lle- 
gan la información y el entretenimiento a domicilio. Si bien las TICs 
modifican las interacciones de la sociedad, su constante innovación 
implicará siempre cambios culturales, y dependerá de cómo se asumen 
estos cambios y cómo se usan o se ¡integran las tecnologías a la vida de 
los actores sociales de tal forma que puedan incidir significativamente 
en su intensidad. 


19 


2. La sociedad red y las nuevas tecnologías 
de información y comunicación 


El desarrollo de las nuevas tecnologías parece haber acelerado 
drásticamente la dinámica de las transformaciones históricas de forma- 
ción de las sociedades: sociedad red, mundialización de la comunica- 
ción, globalización de la información o bien sociedad de información 
son, entre otras, algunas de las principales denominaciones que ahora 
forman parte central del debate al que dieron origen la TICs, catalogadas 
como el acontecimiento más importante del siglo XX. Éste tipifica a la 
sociedad actual sobre la base esencial del manejo y la difusión de infor- 
mación liderada por la red Internet, que desde su aparición desencadenó 
procesos inminentes de transformaciones sociales, económicas y cultu- 
rales. Se trata de una nueva sociedad en la que se gestan nuevos valores y 
relaciones sociales con tanta magnitud quelo “nuevo” empieza a antepo- 
nerse como un epíteto que preside, por ejemplo, a las tecnologías de infor- 
mación y comunicación, queemblemáticamenteson el fenómeno mundial 
por excelencia. Éste vendría a ser el punto de partida para entender los 
procesos de transformación que representan un imaginario distintivo de 
poder y de desarrollo expansivo e ilimitado de control sobre las realidades. 

Según Vizer (2003), las TICs construyen nuevos espacios de tiempo en 
donde se constituyen nuevas formas de relación social y de formas 
institucionales, nuevas categorías de aprehensión de la experiencia per- 
sonal y social así como nuevas dimensiones de la cultura. Las TICs se 
definen como aquellas tecnologías que permiten transmitir, procesar y 
difundir lainformación de manera instantánea, y constituyen, por lo tan- 
to, la base sobre la cual se construye la sociedad de la información. Éstas 
son el resultado de una cultura tecnológica mediatizada y artificializada 
que representa una “realidad virtual” y una digitalización ilimitada. 

Las TICs han trascendido a casi todas las actividades del hombre, for- 
man parte de procesos y organizaciones. En ese entendido, la comunica- 
ción simbólica entre humanos y la relación entre éstos y la naturaleza, 
basada en la producción, la experiencia y el poder, cristaliza la historia en 
territorios específicos, con lo que se generan culturas e identidades co- 
lectivas (Castells, 1996: 41). 

Sin duda, la red Internet nos cambió la vida, nos indujo a utilizarla, 
potenciando ciertas condiciones comunicativas y, sobre todo, de entrete- 
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nimiento, que hacen que la tecnología devenga en red. Con el uso de 
Internet, se han exacerbado rasgos tendenciales de la vida “real”: 
provisoriedad progresiva en los vínculos, diversificación de interlocutores 
según intereses diferenciados, desjerarquización de las relaciones, 
desconcentración de las decisiones, democratización de las voces, con- 
cierto de perspectivas múltiples, desterritorialización de vínculos y pa- 
res, tendencia al desarraigo (Hopenhayn, 2003: 279). 

En resumen, las TICs y sus posibilidades de recrear y mani pular tiem- 
pos y espacios reconstruyen efectivamente las realidades humanas. Esta- 
mos embarcados en aquello que hace posible la tecnología tras las redes, 
pero sólo porque ya estábamos embarcados en ello cuando decidimos so- 
brela tecnología. En medio de la dialéctica entre tendencias de la moder- 
nidad tardía y usos sociales que adquiere el desarrollo tecnológico, ¿qué 
está ocurriendo con las culturas virtuales?, ¿cuál es su relación con la 
realidad de carne y hueso, con la subjetividad y la cotidianidad de sus 
usuarios? (Idem: 280). Castells (1999) plantea una posición que compar- 
timos, que esla de hablar más de condicionamiento que de determinismo 
en la relación entre la tecnología (en este caso específicamente de la red 
Internet) y la sociedad. 

Una de las características distintivas de la red Internet es la i¡nterac- 
tividad, entendida como la capacidad de respuesta del usuario a través 
de una ¡interfase que media entre él y la computadora. La computadora 
traduce estas intenciones de cambio del usuario en una serie de cálcu- 
los y de transmisión de datos en la memoria de una máquina o en la 
comunicación entre dos. Este proceso, que se da en un lapso corto de 
tiempo produce Una serie de respuestas coherentes en la relación hom- 
bre-máquina. 


3. La galaxia Intemet 


La era de la información y la sociedad en red a la que se refiere Castells 
(2000) se expresa (en su referencia a Internet) como “la cultura de la 
virtualidad real”. Ésta marca un escenario contextual de referencia del 
cual los jóvenes son los principales usuarios. Sin embargo, el uso de la 
red Internet ha generado una importante polémica sobre el proceso de 
transculturación que se produce y el efecto de esta tecnología en las cul- 
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turas nacionales, especial mente, en países con desiguales posibilidades 
de acceso a los mensajes. Son frecuentes las preguntas como: ¿la red 
Internet tendrá un efecto de alteración o devastación de las culturas re- 
gionales y nacionales? (Delarbre, 1996: 206); ¿es Internet un nuevo espa- 
cio público?; o, al menos, ¿redefine el ámbito delo privado y lo público? 
(Asaad, 1999). 

Todo análisis o alusión alas ventajas o desventajas de Internet para las 
sociedades y para los jóvenes en concreto requiere que se tenga en cuenta 
las realidades políticas, culturales y sociales de los países. La política de 
comunicación que adopte el Estado boliviano y la situación 
socioeconómica y cultural que viven los jóvenes condiciona ciertas ten- 
dencias que pueden universalizarse como efectos de la red en la vida co- 
tidiana. Para algunos autores, el uso de Internet por parte de un segmento 
dela población implica sólo una ampliación del ámbito privado, un lugar 
de oportunidades de comunicación, por tanto, sólo un ámbito virtual y 
no público, ya que no es un espacio de interacción con la sociedad civil 
(Adazko, 1998: 105). La doble incidencia y el cambio que puede producir 
potencial mente cada usuario sobre la red modificala visión clásica sobre 
la relación de los medios de comunicación y las personas. Si se acepta la 
fuerte relación entre comunicación y cultura, en tanto la primera crea 
los espacios de expresión de los contenidos simbólicos y significativos de 
los distintos grupos sociales, entonces se le está otorgando a la comuni- 
cación un papel preponderante en el proceso de constitución del sentido 
de identidad de las sociedades. 

En el contexto actual, la red Internet adquiere un val or central, pues es 
la tecnología de comunicación que permite sostener la interacción per- 
manente y simultánea entre los nodos y los ejes de esta nueva sociedad 
de flujos de información, dada la libertad de acceso, evitando muy 
eficientemente censuras de los gobiernos y de las empresas. Su limita- 
ción más importante es la gran masa de gente que no tiene acceso a la 
red. En el plano cultural, la modernización se vincula a la globalización 
de una cultura domi nante —cuyos valores centrales son el consumo y el 
individualismo—, que transforma los patrones de sociabilidad (Calderón, 
2002: 426-427). 

La red Internet es un producto cultural en el cual los datos digitales 
son el cuerpo ¡nvisible que configura alos mensajes que se trasmiten por 
un complejo sistema hacia un usuario-espectador individual. Pero, si bien 


22 


como sistema de intercomunicación puede ser comprendido como una 
unidad, la pantalla del monitor le ofrece al usuario diferentes tipos de 
servicios comunicacional es, que implican modalidades de comunicación 
diferentes (web, chat, correo electrónico, entre otras). Por lo tanto, el tér- 
mino “cibercultura' aparece en el vocabulario técnico-científico como la 
“cultura que se sostiene por los nuevos medios electrónicos basados en 
la tecnología informática; una tecnología que analiza y sintetiza en lo 
digital, lo cual genera nuevas formas culturales” (Contreras, 1998: 94 en 
Asaad, 1999: 57). 

En todo caso, la red Internet —red de redes de ordenadores capaces de 
comunicarse entre ellos— es el tejido de nuestras vidas en este momen- 
to. Además, es más que una tecnología, es un medio de interacción, de 
comunicación y organización social (Castells, 2001). De allí su impor- 
tancia para el análisis en las sociedades hoy, y con los jóvenes, principa- 
les usuarios y consumidores de este medio. 


4. El entorno de comunicación visual en |nternet 


Por su naturaleza multimedial, Internet tiene esencialmente un compo- 
nente de comunicación visual. Se puede constatar a partir de una simple 
navegación por su entorno virtual configurado por estructuras ¡cónicas, 
fotografías, figuras, gráficos, esquemas, colores, formas, planos y símbo- 
los, ya sea en movimiento (animaciones por ordenador) o mediante imá- 
genes fijas, que constituyen múltiples sistemas de signos visuales que 
hacen de la red una iconosfera que la define prioritariamente como un 
medio de comunicación eminentemente visual. 

La globalización de Internet como un fenómeno dela cultura de masas 
da lugar al surgimiento de la tecnología digital ligada ala comunicación, 
que acrecienta el surgimiento dela cultura visual digital, orientada prin- 
cipal mente a la manipulación de la imagen por medios tecnológicos (fo- 
tografía, cine y video digital). Laimagen digital constituye en la actualidad 
parte esencial de la red. Según Darley (2002), la cultura visual digital 
forma parte de un conjunto de experiencias culturales comunes de este 
siglo como los videojuegos, películas sitiales, paseos rituales por Internet, 
que tienen que ver con el espectáculo, el entretenimiento, la animación, 
el video clip, musicales, anuncios publicitarios y juegos de ordenador 
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que conforman la cultura visual sitial contemporánea y el fenómeno cul- 
tural del cual los jóvenes son sus principales consumidores. En el ámbito 
de la cultura y la identidad, la imagen jugará un rol particularmente cla- 
ve por la capacidad de crear iconos de una cultura popular con la que 
estará emparentada gran parte de los usuarios de la red. 
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2. Cuando Internet llegó a nuestros barrios 


1. ¿Quién es el joven urbano popular? 


Los principales actores del estudio son jóvenes detres distritos del sudes- 
te de la ciudad de Cochabamba cuyas edades oscilan entre los 15 y 24 
años”. Han sido divididos en dos grupos: el primero, de adolescentes y 
jóvenes que cursan los últimos años de colegio (15 a 19 años); el segundo, 
de universitarios y no universitarios (20 a 24 años). 

Por las características del medio donde viven, además de los aspec- 
tos socioeconómicos y socioculturales de los barrios estudiados, se ha 
denominado a los jóvenes de la zona “jóvenes urbano populares'. Son 
jóvenes que mantienen patrones culturales de su origen; pero que, 
además, asumen nuevos patrones culturales en su relación con otros 
actores sociales e instituciones (escuela, iglesia, universidad, clubes, 
trabajo), reconfigurando su identidad y modificando su interacción 
social. 

La cultura se refiere a la totalidad de lo que aprenden los individuos 
como miembros de una sociedad; es una forma de vida, un modo de pen- 
sar, de actuar y de sentir. La cultura popular desempeña un papel central 
en la vida de los jóvenes; les brinda una visión del mundo a partir de la 
cual ellos perciben la realidad y adquieren una identidad. Pero la cultura 


1 En 1985, la Asamblea de las N aciones U nidas definió a los jóvenes como las personas que 
se encuentran entre 15 y 24 años. Sin embargo, este dato no es determinante, ya que los 
jóvenes pueden abarcar otros rangos de edad, dependiendo del contexto. 
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empieza a tener intercambios complejos con otras culturas a partir de la 
globalización. Por ejemplo, en relación con la tecnología y tomando en 
cuenta la estratificación socioespacial y la diferenciación socioeconómica, 
se encuentra a jóvenes urbanos de clase media y alta con acceso econó- 
mico ainnovacionestecnol ógicas (videojuegos, Internet) mediante la com- 
pra de equi pos. Pero, en este proceso, no sólo seinvolucra la accesi bilidad 
económica sino todo el proceso cultural por el que pasan los unos y los 
otros. Este proceso repercute en el sentido que se da alas nuevas tecnolo- 
gías, en el modo en que éstos se institucionalizan y en el uso que los 
jóvenes hacen de éstas como actores social es. 

Los jóvenes urbanos de nivel socioeconómico bajo que viven en ba- 
rrios populares peri urbanos tienen acceso ainnovaciones tecnológicas en 
negocios públicos de barrios con limitada posibilidad económica. El ac- 
ceso económico a los medios de comunicación electrónicos es cada vez 
mayor en toda la zona urbana; los migrantes adoptan estos bienes y se 
convierten rápidamente en consumidores de toda la simbología y los con- 
tenidos que llegan a través de dichos medios. Esta apropiación hace que 
reconfiguren, de esta manera, su cotidianidad. 

García Canclini (1997) sugiere no ser radicales al pensar que las tecno- 
logías de comunicación sustituyen las tradiciones e interacciones públi- 
Cas, y al acusar ala modernización de ser un “instrumento delos poderosos 
para explotar mejor”. Se debe tratar de entender cómo la dinámica del 
desarrollo tecnológico” *remodela la sociedad”, y que la apropiación de 
Capitales culturales tiene sentidos diferentes. Es cierto que los nuevos 
recursos tecnológicos “no son neutrales ni omnipotentes”, que lainno- 
vación implica cambios culturales; pero la intensidad de estos cambios 
está relacionada con el uso que le dan los actores. 

Sin embargo, la innovación tecnológica que remodela las prácticas 
sociales no siempre contradice las culturas tradi cionales. Hay momentos 
en que ambas se combinan: “esta apropiación múltiple de patrimonios 
culturales abre posi bilidades originales de experimentación y comunica- 
ción, con usos democratizadores” (García Canclini, 1989). 

La cultura de los jóvenes está estrechamente relacionada con sus con- 
sumos culturales; ellos son consumidores intensivos de diversos bienes 
culturales: música, televisión, radio, revistas, Internet. Es a partir de este 
acceso y consumo de bienes culturales que los jóvenes configuran su iden- 
tidad: 
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Los jóvenes y adultos también construyen no pocas representaciones del mun- 
do a partir de sus propios consumos culturales. Imágenes de países y de ciuda- 
des que nunca han visitado personalmente, representaciones de personajes 
públicos [...] todo ello explica la manera en que los medios de comunicación 
inciden sobre nuestra visión del mundo, ofrecen respuestas a situaciones socia- 
les, hablan de la realidad y forman parte, por todo ello, del capital cultural de 
las personas (M orduchowicz, 2003: 42). 


Estas percepciones son cambiantes, además de que el proceso de apro- 
piación y consumo de bienes culturales es rápido. Se trata de una genera- 
ción de jóvenes que tienen facilidad de asimilación ante el cambio y, por 
tanto, a las reconfiguraciones ¡dentitarias, lo cual conforma las culturas 
hí bridas. 


Es también útil [...] comprender las condiciones cambiantes dela formación de 
la identidad en las culturas mediadas electrónicamente y cómo están produ- 
ciendo una nueva generación de jóvenes que viven entre las fronteras de un 
mundo moderno de certeza y orden, basado en la cultura occidental y en sus 
tecnologías de la comunicación, y un mundo postmoderno de identidades 
híbridas, tecnologías electrónicas, prácticas culturales locales y espacios públi- 
cos plurales (Giroux, 1994: 102). 


Para M orduchowicz (2003), las nuevas generaciones tienen un nuevo 
concepto de espacio y tiempo, además de mayor capacidad para ¡integrar 
elementos visuales y sonoros, porque han vivido desde siempre, desde su 
llegada a la ciudad, en contacto permanente con las pantallas de televi- 
sión y en los últimos años con la computación. Por tanto, son capaces de 
asimilar el cambio. Así, pues, las nuevas tecnologías también modifican 
el capital cultural así como las formas de adquirir dicho capital. 


2. Los sitios Intemet de los barrios estudiados 
Con el boom de las nuevas tecnologías, la red Internet ha llegado hasta 
las zonas más alejadas de las ciudades; se ha abierto espacio entre las 
Calles de barrios populares de las diferentes zonas del medio urbano. Así 


sucedió con la zona sudeste de la ciudad de Cochabamba. La poca posi bi- 
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lidad que tienen las familias de comprar una computadora y de conectar- 
laa Internet no significó una limitación para que los jóvenes accedieran a 
las nuevas tecnologías. Ya a principios del 2001, se había iniciado una ola 
de aparición de locales públicos que brindan el servicio de Internet, que 
en esta investigación se han denominado “sitios Internet'. Pero fue en los 
últimos dos años cuando estos barrios experimentaron un incremento 
notable: de 33 sitios Internet registrados al inicio de la investigación, 
éstos se incrementaron a 47? en menos de 13 semanas; un incremento de 
42% en tres meses. 

Del total de sitios Internet censados, el 53,2% se encuentra en la zona 
de Huayra K'asa, que tiene mayor densidad de población; en Valle Her- 
moso está el 27,7% y en Villa Pagador el 19,1%. La diferencia porcentual 
de sitios Internet en Valle Hermoso y Villa Pagador también está relacio- 
nada con la distancia geográfica que limita la oferta de este servicio. El 
70% de estos negocios tiene menos de cuatro meses de funcionamiento. 

La proliferación de sitios Internet es una clara muestra de la creciente 
demanda de usuarios que, imposibilitados económicamente para tener 
Internet en sus casas, acuden a estos establecimientos públicos. En estos 
sitios, los costos de consumo son similares a los que se cobra en el centro 
de la ciudad, pero tienen la ventaja de que están localizados en sus barrios. 


2.1. Características de los sitios Intemet 


Los sitios Internet de la zona de estudio tienen características particula- 
res; están instalados en ambientes improvisados; son cuartos adaptados 
para prestar el servicio; y, sobre todo, son negocios familiares. 

Como decoración, es común encontrar en espacios reducidos una di.- 
versidad de afiches muy llamativos pegados en las paredes con imágenes 
de los juegos más conocidos y de sus personajes. Los ambientes cuentan 
con poca iluminación y escasa ventilación. En algunos sitios Internet, las 
computadoras están alineadas en pequeños cubículos para brindar mayor 
privacidad a los usuarios. 


2 El primer censo fue realizado por el equipo de trabajo durante la última semana del mes de 
julio del año 2004, la actualización corresponde a la última semana del mes de octubre del 
mismo año. 
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El número de computadoras de los sitios Internet es de dos atrece; en 
la mayoría de los casos, se cuenta con cinco a seis computadoras. La co- 
nexión a Internet se realiza, por lo general, a través de una línea tel efóni- 
ca (dial up). Junto con el servicio de Internet, varios de estos 
establecimientos ofrecen servicios adicionales como impresiones (72,3%), 
scanner (27,7%) y cámara web (12,8%). 

El 19% de los sitios Internet censados no están conectados a la red 
Internet, aunque se denominan de igual forma. Las máquinas de estos 
locales sólo cuentan con juegos interactivos y juegos en red. Éstos son los 
más demandados por los adolescentes y jóvenes varones de la zona. 

El costo por el uso de una hora de Internet es accesi ble; oscila entre Bs.2 
y Bs.3, dependiendo de la rapidez dela conexión y la distancia al centro del 
barrio. Las preferencias por uno u otro sitio Internet dependen de sus ca- 
racterísticas particulares: algunos sitios Internet tienen mayor afluencia 
de menores de 14 años que buscan divertirse con los juegos en red. Éstos 
son lugares muy ruidosos. Otros sitios se destacan por su privacidad. Los 
ambientes tranquilos son preferidos por las mujeres. También están aque- 
llos con apariencia lúgubre, que convocan la presencia de varones. 

Son diversas las estrategias utilizadas por los propietarios de sitios 
Internet para lograr mayor afluencia de usuarios en sus negocios. Una de 
éstas son los anuncios expuestos en varios sitios Internet: “Por 5 horas de 
Internet o juegos una hora gratis”; “Por 3 horas de Internet reclama un 
sándwich”; “Por 5 horas de Internet reclama un CD con la música de tu 
preferencia”; “Juegatoda la noche de 11:00 dela noche a 6:00 dela maña- 
na por sólo 10 Bs. De lunes a sábado”. Son ¡iniciativas permanentes en su 
mayoría y, en otros casos, “ofertas de temporada” que dan buenos resul- 
tados y que son imitadas por otros sitios Internet. 

Los encargados de la atención delos sitios Internet son, por lo general, 
jóvenes; el 45% está compuesto por menores de 24 años, que son los 
hijos o sobrinos de los propietarios. Casi siempre hay más de una persona 
atendiendo el Internet, entre familiares y amigos. 


3. Los jóvenes: asiduos clientes 


Los usuarios de los sitios Internet son jóvenes y adolescentes; acuden, 
por lo general, en grupos de amigos y de compañeros de colegio. El objeti- 
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vo de estos usuarios es realizar tareas de colegio o divertirse chateando y 
jugando. Sólo algunos miembros del grupo saben utilizar la red, los de- 
más observan y esperan. Los estudiantes de col egio concurren alos sitios 
Internet al final de la mañana y al final de la tarde, horarios que corres- 
ponden a la salida de clases. Los jóvenes universitarios los frecuentan 
durante la noche. 

En la afluencia a determinados sitios Internet, se distingue cierta 
diferenciación de género. Los sitios Internet que ofrecen un ambiente 
más privado y tranquilo son concurridos preferentemente por las muje- 
res. Por otro lado, hay sitios Internet preferidos para jugar; son frecuen- 
tados generalmente por niños, adolescentes y jóvenes atraídos por la 
novedad de los juegos ¡interactivos en red; son sitios ruidosos y colma- 
dos de usuarios. 


3.1. Percepciones de los jóvenes sobre la red Internet 


Los jóvenes urbano populares están inmersos en un proceso de hi brida- 
ción al conservar las posturas culturales propias y al adoptar otras nue- 
vas. A esto, García Canclini le llama “cruces socioculturales en que lo 
tradicional y lo moderno se mezclan” (2004: 14). 

La demanda del uso de Internet es creciente y se vuelve indispensable 
para los jóvenes, quienes, en su afán de actualizarse, acuden alos diferen- 
tes sitios donde se presta este servicio. La demanda de este servicio es tal 
que ha dado lugar a la apertura de nuevos establecimientos públicos en 
todas las zonas y barrios de la ciudad. Sin embargo, es difícil responder 
qué es la red Internet para los jóvenes de estas zonas; según las observa- 
ciones y entrevistas, los jóvenes tienen vagas ideas de lo que es esta tec- 
nología y su dimensión. Para muchos, la red Internet es sinónimo de 
“juegos”, de” “computadora” o de “cuentas de correo electrónico” (Cua- 
dro 1). 


3.2. Motivaciones de los jóvenes para el uso de Intemet 


Los jóvenes son motivados por los servicios que pueden encontrar en la 
red Internet: chat, correo electrónico, navegadores de información; pero 
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Cuadro 1 
Tipología comparativa de usuarios de internet 




















Jóvenes (15-19) 
Femenino Masculino 

1) Estudiantes de secundaria 1) Estudiantes de colegio (secundaria) 

2) Interés principal: el chat. 2) Interés principal: juegos 

3) Poco conocimiento y interactivos en red. 
exploración virtual. 3) Navegan por páginas web de 

4) Noles gusta el juego. entretenimiento. 

5) Van en grupo. 4) Exploración virtual. Les gusta el 

6) Timidez de acceso a la red. juego virtual en red como desafío. 

7) Acuden para elaborar trabajos y 5) Acuden a un centro Internet con el 
tareas de colegio. propósito de elaborar trabajos y 

8) Asisten al Internet en recreos y en tareas de colegio. 
horarios de clases. 6) Ocasionalmente y, por curiosidad, 

9) Asisten entre una y seis horas a la entran a páginas web de erotismo y 
semana. pornografía. 

10) Buscan espacios de ¡nterlocución 
y nuevos sujetos para comunicar- 
se virtual mente a través de chat. 

Jóvenes (20-24) 
Femenino Masculino 

1) Estudiantes de universidad y/o ins-| 1) Estudiantes de universidad y/o ins- 
titutos. titutos. 

2) Interés principal el chat. 2) Trabajadores eventuales detalleres, 

3) Lesgustan las animaciones virtuales. oficinas u otros rubros. 

4) Buscan poemas, tarjetas virtuales,| 3) Explorar sitios web en busca de in- 
biografías de artistas. formación y música. 

5) Usan con frecuencia correo electró-| 4) Usan el correo electrónico como 
nico y, por lo general, tienen dos principal medio de interacción. 
cuentas de correo con diferentes| 5) Cuentan con una o dos cuentas de 
nombres. correo electrónico. 

6) Usan buscadores para información| 6) Chatean ocasional mente. 
de estudios y entretenimiento. 7) Permanecen entre dos a 12 horas 

7) Asisten al final de la tarde y los fi- semana conectados al Internet. 
nes de semana. 8) Navegan por sitios web de erotis- 

8) Permanecen entre una y seis horas mo y pornográficos. 

a la semana conectados a Internet. | 9) Escuchan música mientras chatean 

9) Acuden a un centro Internet con el o navegan por el Internet. 


propósito de buscar espacios de 
interlocución y nuevos sujetos para 
comunicarse virtual mente a través 
de chat. 

10) Acuden a elaborar trabajos y tareas 
de universidad. 





10) Exploran permanentemente nuevos 
sitios de Internet. 








Fuente: Elaboración propia en base a entrevistas en profundidad a usuarios de Internet. 
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también por la oferta de juegos interactivos. Las motivaciones por uno u 
otro servicio dependen de la edad y el género de los usuarios, tal como lo 
expresa el Cuadro 2. 

















Cuadro 2 
Preferencias de usos de Intemet según la edad y el género 
Preferencias 15 a 19 años 20 a 24 años 
Femenino Masculino Femenino Masculino 
19 lugar Chat Juegos Información Información 
(diversión) para la para la 
universidad universidad 
22 lugar Información Chat Chat Juegos 
para tareas (diversión) (comunicación) 
colegio 
32 lugar Información Chat 
para tareas (diversión y 
colegio comunicación) 























Fuente: Elaboración propia con base en entrevistas en profundidad a usuarios de Internet. 


En un primer momento de las entrevistas, los jóvenes mencionaron la 
importancia de la red Internet como medio de información; pero, al pro- 
fundizar la misma, ellos admitieron que, además dela búsqueda de infor- 
mación, lo que más les motiva a frecuentar estos sitios es el chat y los 
juegos. Esto quiere decir que es importante para ellos buscar informa- 
ción, lo que implícitamente conlleva a chatear y jugar mientras culmina 
dicha búsqueda. “Lo más importante para mí es queel Internet me ayuda 
a hacer mis tareas en un tiempo breve y también me permite contactarme 
con amigos usando el MSN ” (Entrevista usuario El, 2004); “Uno puede 
hacer todo con el Internet, como ser trabajos, mandar mensajes, chatear 
y jugar” (Entrevista usuario E2, 2004); “Primero están las tareas, luego la 
diversión, juego con los amigos en red, entre dos hasta cuatro personas es 
más divertido que jugar solo y para saber cuán preparado estás en ese 
juego” (Entrevista usuario E6, 2004). 

Estos testimonios muestran preferencias por los diferentes servicios 
que ofrece la red Internet y que forman parte del proceso de aprendizaje, 
seguido de un proceso de apropiación de los mismos que dependerá, en 
cierta manera, de la edad de los usuarios y de la madurez de los mismos 
(Cuadro 3). 
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Cuadro 3 


Sistematización de opiniones de jóvenes sobre rutinas 


y propósitos en el uso de Intemet 





Correo 


Chat 


Buscadores 


Sitios web 





Comunicación 








Desde la opinión 
de los jóvenes, las 
rutinas del uso de 
correo electrónico 
se establecen de 
acuerdo con 
patrones de uso 
definidos. 

- Envío y 
recepción de 
información para 
el ocio y 
entretenimiento 
como tarjetas 
virtuales, poemas, 
humor. 

- Correspondencia 
de relaciones de 
amigos, colegio, 
universidad, 
romance. 

- Uso de una o dos 
o cuentas de 
correo electrónico 
con diferentes 
tipos de nombres. 





- Es un medio en 
el que se expresan 
temas para iniciar 
una amistad, un 
romance y al go 
más. 

- Se usa un 
lenguaje directo; 
por lo general se 
inician diálogos 
con preguntas 
sobre cómo es 
uno, qué quiere, 
qué le gusta y 
luego se empieza 
algún romance. 

- El chat es muy 
expresivo, tiene 
figuras e imágenes 
animadas que 
ayudan a 
simplificar el 
mensaje y hacerlo 
más directo. Por 
ejemplo, si se 
quiere decir "te 
quiero”, sólo se 
envía la imagen de 
un corazón. 

- En el chat se 
puede decir lo que 
habitualmente no 
se dice en una 
conversación cara 
a Cara. 

- Es un espacio 
para charlar con 
los amigos en 
tiempos libres. 

- El chat colectivo 
seutiliza para 
conversaciones y 
encuentros 
virtuales iniciales. 








Páginas web de 
empresas 
proveedoras de 
servicios de 
telefonía celular 
para enviar 
mensajes a 
celulares vía 
Internet. 
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Información 





“Usamos para 
enviar informa- 
ción y novedades 
sobre temas que 
encontramos en el 
Internet, por 
ejemplo, un 
nuevo sitio web 
para bajar música 
gratis, etcétera”. 


- Generalmente se 
usan buscadores 
como “Google” 
para buscar 
información sobre 
tareas y trabajos de 
colegio y 
universidad. 

- Información sobre 
temas de interés 
para entreteni- 
miento y ocio. 
Como búsqueda de 
información sobre 
páginas web de 
música gratis, 
juegos, chistes, 
tarjetas virtuales, 
animaciones, entre 
otros. 


- Páginas web 
identificadas a 
través de los 
buscadores para 
extraer informa- 
ción, bajar 
documentos o 
copiar informa- 
ción para la 
elaboración de 
tareas y trabajos 
de investigación 
de colegio y 
universidad. 





Entretenimiento 





Se usa como parte 
del entretenimien- 
to: enviar postales, 
tarjetas, chistes, 
romance, que se 
deriva del chat. 


“El chat es el lugar 
donde uno conoce 
y encuentra” 

- Se asiste alos 
sitios Internet para 
chatear en tiempos 
libres como parte 
de una rutina de 
entretenimiento. 

- El propósito 
principal es buscar 
una ¡interlocución 
de temas 
personales. “Lo 
usamos para 
descubrir otras 
personas que 
podrían gustarnos 
y empezar algo”. 


- Sitios web de 
humor, sitios de 
búsqueda de 
parejas “club del 
amor”, horósco- 
pos, música, entre 
otros. 

- Juegos 
interactivos 
“aunque no 
siempre éstos se 
juegan en línea, 
sino a través de 
intranet”. 


- Páginas y portales 
de entretenimiento 
diverso, 
espectáculo, 
juegos, música, 
etcétera. 





Educación 














Investigación sobre 
temas de colegio y 
universidad en 
portales y sitios 
web. Encontrados 
previamente a 
través de los 
buscadores. 





Visitas a páginas 
web de universida- 
des y centros de 
documentación. 





Fuente: Elaboración propia con base en entrevistas en profundidad a usuarios de Internet. 
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3.3. Jóvenes y apropiación de las nuevas tecnologías 


Las identidades de los jóvenes se definen dentro dela cultura y el contex- 
to alos cuales pertenecen, que tienen gran ¡influencia en su personalidad 
y modo de ser. De ahí que podemos hablar de jóvenes urbanos, jóvenes 
rurales, etcétera. Los primeros viven en barrios populares periurbanos, 
caracterizados por ser habitados por población principalmente migrante. 

El consumo de la tecnología permite redefinir cómo un “conjunto de 
prácticas en las que se construyen significados y sentidos de vivir, a tra- 
vés de la apropiación y uso de bienes”, está automatizando a los sujetos, 
llevándolos a desconocer la dimensión significante de la oferta y su ca- 
rácter prefigurador de un nuevo sujeto, el consumidor de bienes cultura- 
les masivos (M ata, 1995: 94). En este marco, el concepto de apropiación 
se refiere a cómo se está integrando la tecnología en la vida de los jóve- 
nes, en el conjunto de sus prácticas sociales y culturales, sobre todo, con 
relación a los medios de comunicación que venían utilizando. 

Los jóvenes le dan sentido a la tecnología por el uso que hacen de ésta, 
lo que no siempre contradice a las culturas tradicionales. Hay momentos 
en que ambas se combinan. Así, dan lugar a “esta apropiación múltiple de 
patrimonios culturales y abren posibilidades originales de experimenta- 
ción y comunicación, con usos democratizadores” (García Canclini, 1989). 

Estudios sobre el uso de nuevas tecnologías sugieren que el despliegue 
de la informática parece contener una crisis histórica en la configuración 
del saber y de la autoridad, en el sentido de que son los niños y jóvenes 
quienes comprenden y manejan mejor latecnología (Fajnzyl ber, 2003: 332). 
Y es que el espacio de percepciones de estas juventudes, al parecer más 
intuitivo que el de sus predecesores, tiene algo en común con el espacio 
público en el que se construyen nuevos procesos de comunicación. 


4. Ventajas y desventajas de la red I|ntemet 


Las ventajas mencionadas por los usuarios jóvenes son compartidas con 
profesores de colegios de las zonas de estudio, quienes también destacan 
la facilidad que brinda la red Internet para la realización de tareas escola- 
res o trabajos de investigación, tal como se expresa en la mayoría de los 
testimonios: 
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Es como un instrumento más de trabajo... ha llegado prácticamente a revolu- 
cionar el mundo de las comunicaciones y podemos acceder a los datos que 
anteriormente no podíamos acceder [...]el mundo del Internet es tan amplio 
y tan beneficioso para los estudiantes por lo que uno con toda facilidad puede 
visitar las páginas del Internet y anoticiarse en cuestión de segundos de lo 
que está pasando a nivel mundial y no solamente eso, sino remontarse tam- 
bién al pasado a través de las páginas de la historia (Entrevista profesor 5, 
2004). 


Si bien para los diversos actores sociales las ventajas son muchas, es 
importante destacar la percepción que tienen los mismos jóvenes usua- 
rios acerca de las desventajas que se pueden encontrar en la red. Estas 
desventajas están referidas a las páginas de pornografía: “La desventaja es 
que es libre para toda edad y hay páginas que los niños no pueden ver, 
pero lo hacen” (Entrevista usuario E25, 2004); “Las páginas eróticas que 
no deberían salir porque hay niños que entran... pero hay mucha gente 
curiosa que le gusta eso, no deberían salir esas cosas que son prohibidas” 
(Entrevista usuario El10, 2004). 

Para otros, la desventaja está en la adicción que puede causar el uso 
de Internet, pero que general mente está asociada a la recurrencia ajue- 
gos interactivos: “La desventaja es que psicológicamente te puede ha- 
cer daño volviéndote adicto a ciertas páginas o juegos” (Entrevista 
usuario El, 2004); “La desventaja es que te vuelves adicto y no quieres 
estudiar como me ocurrió a mí” (Entrevista usuario E6, 2004); “Para mí 
(la desventaja) es el vicio, me gusta tanto el Internet; si fuera por mí, me 
puedo quedar toda la vida en el Internet, pero el dinero no sale de mí, 
sale de mi papá y de mi mamá, es mucho gasto” (Entrevista usuario 
E19, 2004). 

Éstas son desventajas que mencionan los usuarios de Internet. Sin em- 
bargo, las páginas de pornografía son frecuentadas y los juegos son los 
más solicitados. Se trata de aspectos considerados y calificados como ne- 
gativos; pero ala vez aceptados por los usuarios y por los propietarios de 
los sitios Internet. 

Desde el punto de vista de los profesores de colegios de la zona, ven 
como una desventaja ala mala utilización que hacen los jóvenes de la red 
Internet: “Sólo se dedican a jugar, alos alumnos se les ha pegado mucho 
el juego, lo cual les quita su imaginación para realizar sus tareas” (Entre- 
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vista profesor 2, 2004); “N o se utiliza dela manera que corresponde; los 
adolescentes, niños y jóvenes se vuelven viciosos y empiezan a mentir a 
sus padres” (Entrevista profesor 10, 2004). 

Los profesores califican ala pornografía y alos juegos interactivos como 
aspectos negativos de la red Internet. Sin embargo, hay otros aspectos 
que van directamente en detrimento de la formación de los estudiantes: 
se trata del manejo de la información como insumo para las tareas de 
colegio, que requiere de una orientación y capacitación de parte de los 
profesores que no se brinda, pese a que son ellos quienes solicitan a sus 
alumnos tareas con información proveniente de este medio. 


5. Acceso a |ntemet 


La creciente apertura de sitios Internet en las zonas de estudio ha facili- 
tado la accesibilidad de la población a esta tecnología deinformación, no 
sólo por la ventaja de que está ubicada en los barrios, sino también por- 
queseestá incentivando su uso através dela comunicación interpersonal 
y la difusión de conocimiento, que es transmitido por algunos jóvenes. 
Por lo tanto, el acceso a la red es gradual y está en función del conoci- 
miento y aprendi zaje de su uso. Son características las primeras visitas a 
los sitios Internet convocadas por la curiosidad y las visitas grupal es; 
más adelante, se logra cierta destreza en su uso hasta que las visitas ter- 
minan siendo individuales. Así lo confirman algunos entrevistados: 


Como yo no sabía utilizar, tuve que acoplarme a unos amigos que me llevaron 
un día y me indicaron cómo usar, en especial paralosjuegos. Después yo empe- 
cé a practicar y tuve poco a poco dominio (Entrevista usuario E26, 2004). 


Las computadoras son pura curiosidad, entonces igual por pura curiosidad qui- 
se entrar, pregunté al dueño y por pri mera vez me enseñó a entrar a M essenger, 
me lo creó mi correo y ya después empecé a utilizar el Internet (Entrevista 
usuario E13, 2004). 


He aprendido en la casa de mi amiga, y también viendo. Sólo me dijo cómo 
entrar y cómo salir, yo sola me he dado cuenta entrando al Internet (Entrevista 


usuario E4, 2004). 
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El uso de Internet es resultado del aprendizaje interpersonal y también 
interactivo. Una vez logrado el dominio del uso de los servicios, adoles- 
centes y jóvenes utilizan Internet entretres y siete horas como mínimo a 
la semana, pudiendo extenderse este tiempo a 15 horas. Las mujeres, so- 
bretodo las más jóvenes (15 y 19 años), destinan este tiempo para chatear 
y buscar información. El chat en este grupo es muy cotizado como diver- 
sión y entretenimiento. Las activi dades académicas se convierten en una 
prioridad y exigen mayor tiempo cuando las usuarias son universitarias, 
es decir, mayores de 19 años. El uso de Internet a esta edad se caracteriza 
por tener mayor seriedad. El Cuadro 4 muestra el tiempo promedio que 
los jóvenes usan Internet por día y por semana y el gasto que implica. 














Cuadro 4 
Gastos que implica el uso de Internet 
1 hora Intemet 15 a 19 años 20 a 24 años 
= Femenino Masculino Femenino Masculino 
BS. 3 Bs. Bs. Bs. Bs. 
Por día 3 6 3 6 
Por semana 18 39 18 36 























Fuente: Elaboración propia con base en entrevistas en profundidad a usuarios, 2004. 


Al hacer una relación de género, los usuarios más frecuentes son varo- 
nes; ellos también destacan la red Internet como medio de información y 
comunicación. Sin embargo, el presente estudio ha comprobado que los 
varones de todas las edades son asiduos consumidores de los juegos 
interactivos y los juegos en red, y no precisamente de la red Internet. A 
diferencia de ellos, las jóvenes mujeres usan preferentemente el chat y el 
correo electrónico. 

El costo por una hora de Internet o juegos oscila entre dos y tres bolivia- 
nos. Este monto, multiplicado por las horas semanal es de uso, significa un 
presupuesto adicional de las familias de los usuarios. 

Como se aprecia en el Cuadro 4, es evidente quelas mujeres son más auste- 
ras en el uso de Internet. En el caso de los varones, el gasto es mayor porque 
además son consumidores de los juegos en red. El dinero destinado al uso de 
Internet es alto considerando los reducidos ingresos familiares de la zona. 

Las estrategias de los jóvenes y adolescentes para obtener dinero de 
sus padres dependen de la habilidad que tengan. En la mayoría de los 
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casos, los padres creen que la red Internet es un medio de información y 
educación del cual sus hijos deben disponer: 


A veces le digo a mi mamá que es para un trabajo práctico y hay que hacer 
investigación; a la vez hago mi trabajo, ¡nvestigo, pero también me divierto... 
como unos 15 minutos hago mi trabajo y el resto para divertirme (Entrevista 
usuario El19, 2004). 


Como estoy en la universidad, platita en mi bolsillo no me tiene que faltar, 
entonces les digo a mis papás: “estoy yendo al Internet” y, ya saben... o sea, 
ellos no saben, básicamente están mal informados del Internet, ellos piensan 
que vengo a hacer trabajos y por eso no les quiero informar un poquito más del 
Internet, porquesi estuvieran al tanto me privarían (Entrevista usuario E8, 2004). 


Ahorro de mis pasajes, también no devuelvo cambio de algunos pasajes y de ahí 
ahorro para mi Internet (Entrevista usuario E10, 2004). 


Mis papás me dan dinero, pero no para el Internet, me dan para otra cosa y yo lo 
uso en el Internet (Entrevista usuario E17, 2004). 


La demanda de Internet ha originado una constante apertura de nue- 
vos sitios Internet. Es notable cómo la presencia de éstos está consu- 
miendo el tiempo de los jóvenes, pero, además, está generando nuevos 
gastos para las familias. Pese a todo, la creatividad de los propietarios de 
sitios Internet desde la apertura del negocio y las estrategias de los jóve- 
nes para acceder al uso de Internet son aspectos interesantes que refl ejan 
lainiciativa de una población que recibe y se apropia delas innovaciones 
tecnológicas. 
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3. Los sitios Internet: 
un nuevo espacio de comunicación 


Cuando se menciona entre los jóvenes la palabra “Internet”, ésta suele 
tener diferentes connotaciones: computadoras en red donde se puede ju- 
gar o el local que brindalos servicios de al quiler de computadoras conec- 
tadas a la red. El presente capítulo resume las principales características 
delainteracción delos jóvenes en estos sitios Internet, donde jugar en un 
ordenador se ha convertido en uno de los hábitos más importantes. En 
este contexto, resulta importante preguntarse, más allá de lo bueno o 
malo que pueden ser los juegos electrónicos, si están formando nuevas 
generaciones de ciudadanos “tecnol ogizados” funcionales a una sociedad 
de la información fuertemente sustentada en el uso de las nuevas tecno- 
logías de información y comunicación. 

Entre otras actividades de entretenimiento que tienen lugar en los si- 
tios Internet, se analiza también las otras ofertas de ocio y entreteni- 
miento, principalmente enfocadas al consumo cultural, donde los jóvenes 
están desarrollando competencias comunicativas que hemos llamado 
“atenciones múltiples”, es decir, las capacidades de los jóvenes de aten- 
der simultáneamente el entorno multimedia que le brinda un ordenador 
conectado al Internet. Por ejemplo, mientras juegan, escuchan música, 
escriben un correo electrónico, navegan por una o más páginas web y 
sostienen una conversación escrita en dos o tres sesiones de chat simul- 
táneamente. Estas habilidades se desarrollan a medida que pasan mayor 
tiempo conectados a la tecnología; es un proceso de desarrollo de capaci- 
dades logradas mediante la práctica y la experimentación, que despierta 
una búsqueda y la necesidad de descubrir nuevas y mejores aplicaciones 
que no parecen tener límite. 
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1. Delos “tilines” a los juegos interactivos en red 


La transición de hábitos de entretenimiento entre los jóvenes se ha suje- 
tado al desarrollo y la sofisticación de los juegos. Aunque no nos referi- 
mos auna sustitución de un juego por otro, damos cuenta delos cambios 
en el nivel de preferencia que tienen ahora los jóvenes por formas de 
entretenimiento individualizadas, que relegan en cierto modo el tiempo 
e interés para los juegos populares y colectivos de la calle. Esta preferen- 
cia por los juegos individuales, basados en el uso de tecnologías, seinicia 
con los juegos mecánicos comúnmente conocidos como “tilines”, popu- 
lares entre los ochenta. Ya en la década de los noventa, con la aparición 
de los videojuegos, éstos resultaron ser más atractivos. En la actualidad, 
laindustria del entretenimiento ha desarrollado nuevos y más sofisticados 
juegos interactivos conectados en redes de computadoras. Los juegos en 
red o juegos interactivos tienen su origen precisamente en los videojuegos. 
Son entornos informáticos basados en el desarrollo de un software que 
reproduce sobre una pantalla un juego cuyas reglas han sido previamente 
programadas (Levis, 1997: 27). Los videojuegos, como dispositivos elec- 
trónicos y elementos activos de la industria del entretenimiento, tienen 
estrecha relación con la producción y la difusión audiovisual más que 
con la industria del juguete o el campo del ocio. Los videojuegos son el 
hijo primogénito del encuentro de la informática y la televisión; han de- 
terminado la nueva generación de los sistemas de comunicación y han 
conquistado un lugar importante en laindustria del entretenimiento. Las 
expectativas de los fabricantes en relación con este juego se ven colma- 
das al incrementar sus cuentas mediante la oferta al público de una com- 
binación de acción eimaginación. Efectivamente, los videojuegos brindan 
mundos imaginarios y virtuales a donde la gente penetra. A cambio, se 
generan altos beneficios con poca inversión!. 

El impacto de los videojuegos sobre los hábitos de ocio ha tenido una 
influencia muy importante en la transformación de la computadora en 


1 En más de una ocasión estos beneficios pueden ser más altos de los que puede conseguir 
una película de éxito. Por ejemplo, los resultados económicos de “M ortal Kombatt”, uno de 
los videojuegos más caros de la historia, revelan hasta 1994 un ingreso de 210 millones de 
dólares luego de una inversión de sólo dos millones. Al contrario, el filme Mentiras arriesga- 
das, protagonizado por Arnold Schwarzenegger apenas había alcanzado los 130 millones de 
dólares luego de una ¡inversión de 80 millones (Levis, 1007: 29). 
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una máquina capaz, no sólo de ser una eficaz herramienta de trabajo, sino 
también una versátil fuente de entretenimiento. Esto se debe principal- 
mente a que los videojuegos fueron la primera tecnología a la cual tuvo 
acceso directo y personal un gran número de personas. Su impacto fue tal 
que se expandió a través de todo el tejido social. Como se puede apreciar, 
la tecnología informática, no sólo transforma la vida, sino también el 
imaginario en el cual se vive, incluida la manera como se nombran las 
cosas y el tipo de racionalidad que se está construyendo. Además, sin 
duda, determina y determinará profundas transformaciones culturales y 
socioeconómicas, que poco a poco se van vislumbrando. 

Los videojuegos, que en un tiempo fueron tan populares entre los jóve- 
nes y adolescentes, son los precursores del multimediainteractivo. Al ¡gual 
que éste, tienen una historia de transformación continua y acelerada. 


2. Juegos interactivos: la fascinación de los jóvenes 


Los hallazgos en las zonas de estudio demuestran que las preferencias por 
los juegos son variadas en función ala edad: cada juego acrecienta la acep- 
tación y popularidad entre los jóvenes por las cualidades que tiene: mejo- 
res recursos gráficos y de animación así como las posibilidades de generar 
mayor desafío y emoción. Ciertamente, los juegos que son motivo de 
fascinación entre los jóvenes tienen cierto patrón de características, tales 
como la secuencia de retos para lograr superar obstáculos, estrategias de 
guerra, rutas de destrucción y aniquilamiento. El motivo dominante de 
éstos es: matar, gol pear y eli minar alos contrincantes con un número de 
recursos puestos a disposición del usuario que definen una ciertatipología 
de juegos ¡nteractivos, así como de jugadores y de procesos expl oratorios 
en el manejo y destreza del juego. 

Por lo general, los jóvenes que gustan de los juegos interactivos son de 
sexo masculino y la mayoría son estudiantes de colegio; las edades osci- 
lan entre 10 a18 años. Los jóvenes de 19 a 24 años transitan gradual men- 
te delos juegos interactivos a otras formas de entretenimiento en Internet. 

El horario de mayor afluencia a los sitios Internet se registra ala fina- 
lización delas clases. Los jóvenes pueden ¡instal arse en estos sitios entre 
una a cinco horas, lo que implica un costo de Bs.2 por hora. Las estrate- 
gias de los jóvenes son acudir en grupos de tres o cuatro personas; de este 
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modo, cada uno aporta por el tiempo que juega en la red. Sin embargo, en 
Ocasiones, es un problema reunir el dinero necesario para cubrir estos 
gastos. 


En esos momentos de donde sea salía el dinero. Teníamos un grupo de amigos 
allá en la universidad cuando apareció el juego “Star Craft”. Todos íbamos y 
hacíamos vaquita, y aveces nos pasábamos dela hora y empeñábamos nuestras 
cositas y al día siguiente a recoger nuestras cositas, era tremendo el juego. El 
juego en red es genial, así solo es aburrido. He dejado los juegos, pero cuando 
quiero reúno a mis cuates, a mis primos y vamos ajugar y venimos aquí (Entre- 
vista usuario E15, 2004). 


Para los mismos jóvenes, el ser un asiduo jugador implica ser “vicio- 
so”, en el sentido de que quiere compulsivamente jugar cuanto tiempo 
sea posible. Por ello, pasa horas del ante del computador, ya sea jugando o 
simplemente observando cómo juegan otros jóvenes cuando el dinero se 
le acaba. Asimismo, intenta por todos los medios conseguir más dinero 
para continuar el reto interminable dejugar. Esta actitud es calificada por 
los jóvenes como viciosa; afirman que es un entretenimiento en el quese 
pierde el tiempo. Aunque no quiera reconocerse como tal, los juegos cau- 
san adicción, sobre todo cuando se traspasa la barrera de prolongar las 
horas y aumentar la frecuencia de juego durante la semana. Esta depen- 
dencia de la tecnología y del entretenimiento, no sólo genera en algunos 
jóvenes adicción, sino también la adopción de nuevos roles, el desarrollo 
de habilidades diferentes y cambios de concepción sobre las cosas. Inclu- 
sive se observa l a adopción de ciertajerga propia de un lenguaje estrecha- 
mente relacionado con las tramas de los juegos. 


Con mis compañeros a éstos que paran en los juegos les llamamos ¡nterpolatos 
porque paran en los dos juegos, ¿no? En los tilines y en los Internets y además 
siempre paran volando, están siempre como nerviosos y apurados, y como pa- 
recen que estuvieran volando les decimos interpolatos “Inter”, por Internet y 
“polatos”, por no decir volando les decimos polatos. Y alos que siempre paran 
en Internet les decimos “internéticos” (Grupo focal, Valle Hermoso, 2004). 


El elemento clave que hace de los juegos interactivos la fascinación de 
los jóvenes es la posibilidad de que varios jugadores puedan jugar simul- 
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táneamente en red, interconectados por un sistema de intranet. Hay una 
buena cantidad de otros juegos interactivos no conectados en red que 
constituyen los juegos de iniciación para quienes están en calidad de “ prin- 
cipiantes”. Estos novatos inician su proceso de desarrollo de habilidades 
y lo culminan cuando aprenden y dominan los secretos y trucos que los 
habilitan como jugadores de niveles altos y puntajes o récords notables. 
De este modo, se alimenta una espiral que bien podría terminar en la 
monotonía y el aburrimiento final o bien dar lugar al inicio de nuevos 
procesos con nuevos juegos o nuevas versiones de los ya tradicionales 
juegos interactivos de mayor popularidad. Equipos y juegos como 
Nintendo, Atari, Play Station, “Super Mario” y “M ortal-Kombat 1!” ya 
han pasado de moda; la industria del entretenimiento se ha ocupado ya 
de sustituirlos por nuevas creaciones que invaden rápidamente el merca- 
do como nuevas versiones, las versiones piratas de estos juegos no tardan 
en ser instaladas en los sitios Internet de los barrios populares. 

De una veintena diversa de juegos, los jóvenes tienen preferencia por 
“Medalla de honor”, “Vice City”, “Star Craft”, “Yu-gui-oh”, “Fútbol 
FIFA”, “Tarzán”, “Simpson”, “Spiderman” y “Hércules”, seguramente 
los más populares hasta que sean sustituidos con nuevos y más sofisticados 
juegos que harán gal a de nuevos efectos visuales y mayores posibilidades 
de interacción y realismo virtual. 

Los juegos interactivos inciden significativamente en los hábitos de 
entretenimiento de los jóvenes. El juego es, en realidad, una parte esencial 
de la naturaleza humana y, en esencia, no es mala; pero cuando el juego es 
nocivo y provoca cambios negativos en el joven, esto no sucede por el jue- 
go en sí sino por los contenidos del juego, el entorno simbólico, el universo 
semántico queintroduce alos jóvenes a concepciones del mundo con valo- 
res descontextualizados de su barrio, de su comunidad y de su nación. 

Los juegos interactivos están creando progresivamente una masa de 
sujetos sociales acríticos, indiferentes a su entorno familiar y comuni- 
tario. Ya no se juega tanto en la calle o en la cancha del barrio; los jue- 
gos tradicionales se pierden entre unos pocos que aún lo practican. La 
mayoría se siente atraída y fascinada por los juegos interactivos en red, 
lo cual las convierte en sujetos consumidores de las industrias cultura- 
les y funcionales a la tecnología. Esta cotidianidad, que no parece ser 
relevante para los gestores de políticas públicas, requiere ser analizada, 
pues se debe orientar el uso de las tecnologías con sentido social y de 
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entretenimiento hacia fines educativos, de formación de identidad y de 
recreación de valores culturales. 


3. Escudriñando las tramas e impactos 
de los juegos ¡interactivos 


Cada juego tiene un propósito e intencionalidad que se define por los 
contenidos y el escenario que dará sentido a la dinámica del mismo. Al 
entrar en un juego interactivo, se abre ante nuestros ojos un entorno vir- 
tual que será el espacio u escenario de acciones de combate, de compe- 
tencia, de ruta de obstáculos o de una misión para lograr vencer retos y 
obtener recompensas. Aunque hay una gran variedad de juegos, los jóve- 
nes tienen mayor inclinación hacia los juegos de acción, violencia muer- 
te, aniquilación y destrucción. Este tipo de juegos tiene cierto patrón en 
sus escenarios y personajes: deben ser luchadores que afronten el hosti- 
gamiento y la amenaza de monstruos alienígenos, máquinas, etcétera. El 
Cuadro 5 resume los juegos y los contenidos que son de mayor preferen- 
cia por los jóvenes de los barrios populares. 

M ás allá de un análisis delos contenidos delos ocho juegos más popu- 
lares entre los jóvenes de los barrios populares de la zona sudeste de 
Cochabamba, será necesario definir pri mero el impacto cultural quetie- 
ne el uso de la tecnología en el entretenimiento de los jóvenes. En el 
marco de la cultura, entendida como “un sistema de organización de la 
sociedad”, en el afán de lidiar con el medio donde trascurre la vida coti- 
diana delos jóvenes, se desarrollan un conjunto de interacciones directas 
con su medio, que, según Hamelink (1991: 22), constituyen el sistema 
cultural de una sociedad. Éstas se dividen en: instrumentales (técnicas 
desarrolladas y aplicadas por los seres humanos), simbólicas (sistemas de 
representación simbólica que hace posible la comunicación social) y so- 
ciales (patrones de interacción social). 

En este entendido, los impactos culturales generados a partir de la 
tecnologización o, mejor aún, la computarización del entretenimiento de 
los jóvenes, han creado un espacio de recreación donde tienen lugar trans- 
formaciones instrumentales, simbólicas y sociales de su sistema cultural . 

Un nivel más profundo y complejo de análisis de los impactos cultura- 
les de los juegos interactivos en los jóvenes tiene que ver con las 
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Cuadro 5 


Tipos de juegos interactivos 





Juego 


Tipo de juego 
(género) 


Características del juego 





Vice city 


Acción 


El juego se desarrolla en las calles de Miami. Con- 
siste en lograr que el personaje central logre sobre- 
vivir mientras realiza una persecución para 
descubrir los secretos de la mafia del narcotráfico 
en Una secuencia de violencia en extremo. 





Star craft 


Estrategia 
en tiempo real 


Cumplir misiones de guerra, conquista y extermi- 
nio de los enemigos con diferentes estrategias de- 
terminadas. Los personajes son o parecen ser 
extraterrestres. 





War craft 


Estrategia 
en tiempo real 


Al principio del juego, secontrola aArthas, el prín- 
cipe de los humanos, que se encarga de impedir 
que una nueva raza logre dominar el mundo. Per- 
sonajes alienígenos y humanos combaten en una 
batalla en la que la muerte y la violencia son los 
requisitos importantes. 





Fifa 2004 


Deportivo 


Recrea encuentros de fútbol, donde el jugador pue- 
de seleccionar escenarios deportivos y equipos para 
jugar una partida simulada con recursos gráficos y 
de animación. 





Froguer 


Diversión 


Frogger es un sapito color verde que recorre varios 
caminos, algunos con laberintos para lograr salir. 
Es especial para niños. 





Simpson 
road rage 


Carreras 


Se debe competir con el Sr. Burns para poder hacer 
que los habitantes de Springfield puedan llegar a 
sus destinos en un autobús. La violencia es el ele- 
mento principal de este juego. 





Medalla 
de honor 


Guerra 


El juego se desarrolla en un escenario de la Segun- 
da Guerra Mundial; el objetivo es sobrevivir utili- 
zando una gran variedad de armas. 





Yu gi oh 








Estrategia 





Es un juego de barajas con los personajes dela serie 
del mismo nombre, representado a través de com- 
bates. Cada carta tiene un determinado poder y cada 
oponente debe mejorar en cada turno la puntua- 
ción y la estrategia. El jugador que no conoce las 
más de 800 cartas que forman parte del juego se ve 
perdido ala hora de elegir una carta antes del com- 
bate. 





Fuente: Elaboración propia con base en observación participativa, investigación sobre los jue- 
gos y la página http://www.zonared.com/analisis/. 
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implicaciones desus contenidos, cuyas estructuras de representación brin- 
dan realidades absolutas y cuya carga simbólica define nuevos significados 
que formarán parte de la personalidad y del imaginario de los jóvenes. 

Los contenidos de los ocho juegos identificados en la investigación 
como los más populares brindan a los jóvenes realidades virtuales que se 
caracterizan por: violencia, muerte y hostilidad. En éstas, matar o des- 
truir son entendidos como una manera normal de divertirse. Entonces, 
podría decirse que los jóvenes están asumiendo una cultura de violencia, 
de destrucción y, sobre todo, de competitividad, carente de valores. 

A manera de ejemplo, revisemos el juego “Los Simpsons”, en el que se 
refleja el desinterés y la falta de valores y de respeto. La trama del juego 
transcurre en medio de una misión en la cual no importa lo que transcurra 
en el camino (como chocar autos, destruir la ciudad o atropellar a personas): 


Durante una hora más o menos estuve jugando diferentes juegos, cuando juga- 
ba “Los Simpson” muchos jóvenes y niños venían a decirme cómo jugar, me 
indicaban las teclas que debía utilizar [...] Estaba en la máquina 11, y el joven 
dela izquierda, que ocupaba la máquina 10, me dijo: “Dale con todo, te vale, no 
es tu auto”. Él tenía como 18 años y jugaba Medalla de Honor (Observación 
participativa, “Universal”, 2004). 


Otros juegos como “Medalla de Honor” y War Craft” presentan un 
entorno virtual agresivo y violento demarcado casi siempre por la con- 
frontación y la competencia, que son indispensables para ser recompen- 
sados con un nuevo juego en una fase superior al cual se añaden retos con 
mayores grados de dificultad. Estas dinámicas de juego crean en los jóve- 
nes el deseo de continuidad, de perseverancia. Es un entretenimiento atrac- 
tivo quelos invita a convertirse en asiduos jugadores deseosos de triunfar 
y de encontrar nuevos desafíos y nuevas recompensas. 

Jugar un juego ¡interactivo durante una hora significa abstraerse tempo- 
ral mente desu medio. Durante esetiempo, son libres deexplorar una aven- 
tura, emociones, satisfacciones einclusive frustraciones (Figura 1 y 2). Así 
comentan algunos jóvenes sobre el juego “Medalla de Honor”: “es una 
guerra, si juegas en red hay diversión porque tengo que matar a todititos y 
ganas”. La forma de ganar el juego es matar a la mayor cantidad de solda- 
dos en el menor tiempo: “Lo que más te divierte es que mates y no te dejes 
matar” (Grupo focal, Huayra K “asa, 2004). 
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Figura 1 
Una escena del juego “Medalla de Honor” 














Figura 2 
Escena de violencia en el juego “Vice City” 





La dosis de imágenes de violencia de estos juegos genera cierto sentido 
de frivolidad e indiferencia como parte del entretenimiento; es decir, se 
aprende a matar, a violar o a transgredir reglas. Eso hace ¡interesante al 
juego, y eso es precisamente lo que les atrae a los jóvenes. Durante el 
juego, el joven adquiere o refuerza su concepción sobre ciertos modelos 
de sociedad, como parte de una realidad olobal que no parece estar al 
margen de los contextos locales. Sin embargo, no es posible afirmar que 
los jóvenes ejercen o reproducen actitudes violentas como efecto de los 
juegos: esta afirmación requeriría del respaldo de un estudio más profun- 
do sobre los efectos psicológicos que producen estos juegos en ellos. 
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La incorporación de los juegos interactivos como parte de la vida so- 
cial de los jóvenes ha producido en ellos nuevos hábitos y necesidades. 
Por ejemplo, reconocen que ya no practican deportes al aire libre, y que 
Ocasional mente juegan los fines de semana. Esto se debe a que gran parte 
del tiempo libre está destinado a acudir a los sitios Internet. 


Si tuviera que elegir entre jugar fútbol y jugar al Internet preferiría entrar al 
Internet. Sigo jugando fútbol, claro, porque después puede haber un partido, 
porquelo cierran alas diez dela noche o de 10 a 11, entonces después de eso no 
faltan amigos y empiezo a jugar (Entrevista usuario E9, 2004). 


En general, la red Internet está ocupando mayor espacio en la dinámica 
de los jóvenes y en las formas de entretenimiento y uso del tiempo libre 
habitual. Poco a poco, ha ido captando la atención de los jóvenes que en- 
cuentran en los juegos interactivos el punto de ingreso al mundo de la red. 


[...] más bien cuando yo tenía mis tiempos libres jugaba al fútbol, y cuando 
estás jugando también te das un tiempo libre, y como ahora hay Internet ese 
tiempo libre lo uso en el Internet. El Internet ha llenado el espacio vacío que 
tenía en mi vida (Entrevista usuario E13, 2004). 


Los salones de juego, los “tilines”, y ahora los sitios Internet han sido 
siempre vistos con desconfianza por diferentes sectores de la sociedad. 
Sin embargo, éstos no sólo han representado y representan un fenómeno 
social de importancia, sino que además han servido de incubadora para 
varios entretenimientos populares. Un tradicional lugar de encuentro para 
más de una generación de jóvenes fueron los billares, los juegos de tiros 
al blanco, los futbolines y las máquinas del millón, que han precedido a 
los videojuegos y ahora a los juegos interactivos (Levis, 1997). En este 
contexto, los juegos interactivos son actualmente el espacio de encuen- 
tro y de recreación de los jóvenes urbano populares que reemplaza mu- 
chas veces al delos juegos tradi cionales y que ocupa todo su tiempo libre. 

Los espacios de encuentro son también aquellos espacios de reconoci- 
miento entre los jóvenes y de creación de nuevos códigos. Así, a través 
del manejo y destreza en el juego, se crean nuevos líderes y se establecen 
parámetros de comparación entre uno y otro. El más “capo” será aquel 
que haya alcanzado varios niveles de destreza y de control sobre el juego; 
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será al que habrá que ¡imitar y seguir. Se crea el “modelo” o “tipo” de 
joven que uno quisiera ser. Los jóvenes que gozan de estas destrezas y 
habilidades en los juegos ganan popularidad entre sus amigos. 

Los juegos interactivos ofrecen a los usuarios las principales instruc- 
ciones de interacción con latecnología, con lo interactivo, con el lengua- 
je de las imágenes y con el desarrollo de la imaginación. 


La diversión antes era los deportes, antes éramos viciosos más que todo por el 
fútbol, esperábamos aquí abajo o en las canchas allá arriba. Ahora cuando ha 
aparecido el Internet poco a poco ya no jugamos. Yo he empezado el Internet 
gracias a la universidad a exigencias delos trabajos y buscar información. Aho- 
ra no uso tanto, los deportes ¡gual prefiero en los tiempos libres (Entrevista 
usuario El6, 2004). 


Los sitios Internet, de un tiempo a esta parte, se están constituyendo 
en la escuela que está formando generaciones de ciudadanos funcionales 
alatecnología. Allí, los jóvenes, futuros ciudadanos de este país, apren- 
den todos los conocimientos y habilidades para usar las TICs, incorpo- 
rándose a un mundo global tecnologizado y potencial mente consumidor 
de bienes cultural es. 


4. Desarrollo de capacidades para uso de ordenadores 


La fascinación por los videojuegos y los “tilines” marcan el inicio de un 
proceso de adquisición de habilidades operativas para el uso de la tecno- 
logía que final mente desembocará en el uso de la red Internet. Es un 
cami no por el que muchos internautas jóvenes han transitado para desa- 
rrollar sus capacidades, primero en los videojuegos, luego por los juegos 
interactivos, hasta llegar al uso de la red Internet. Las habilidades que 
han desarrollado al cabo de este proceso les permiten usar sin problemas 
un ordenador, un software y navegar por el mundo virtual de la red, 
Cuando los jóvenes han logrado los máximos puntajes en los juegos 
interactivos, ya no tienen nuevos desafíos. En ese momento se produce 
una transición del gusto por las formas de entretenimiento y ocio que 
coincide con el paso dela adolescenciaalajuventud; los juegos interactivos 
quedan relegados por la red Internet, y como ya han trascurrido buen 
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tiempo de su vidas frente a un ordenador, el uso de Internet no les impli- 
ca mayores complicaciones. Uno de los primeros pasos que realizan es 
crear una cuenta de correo electrónico. Luego empiezan a chatear y a 
permanecer largas horas navegando por la red en sitios web de entreteni- 
miento, que van desde páginas de música, curiosidades, romance, farán- 
dula, hasta el esoterismo y la pornografía, todo gracias a una inducción 
sutil de navegación lograda mediante banners publicitarios animados que 
Casi siempre invaden las pantallas cuando se navega en estetipo de sitios 
web. A través de esta publicidad, descubren nuevos entornos virtuales 
que los atrapan y sumergen en laberintos de ofertas de entretenimiento. 
Se trata de invitaciones que provocan que permanezcan más horas co- 
nectados a la red en los más de 50 sitios Internet que se abren camino 
entre las principales calles de los barrios populares. 

Todo el conjunto de habilidades y capacidades que ha adquirido el joven 
desde su ¡niciación en los “tilines” hasta llegar al ciberespacio ha estado 
definido por una “interacción” entre el jugador y el ordenador; en ésta ha 
adquirido el concepto de navegación virtual; ha usado casi todos los ele- 
mentos multimedia (sonido, gráficos, animaciones, ventanas, iconos, links, 
etcétera). La evolución de los videojuegos permite prever el nacimiento de 
un nuevo lenguaje cinemático interactivo que puede definir las formas de 
ficción del futuro (Levis, 1997: 33). La interactividad del juego demuestra 
que, no sólo se interactúa con la computadora, sino que se es parte de la 
misma, como si el cuerpo fuera una extensión dela máquina, pues el cuer- 
po y cada uno de los sentidos viven intensamente el desarrollo del juego. 

Los juegos interactivos son un medio de aprendizaje de nuevas habili- 
dades y destrezas. Los jóvenes se vuelven expertos en el dominio de la 
computadora. Al parecer, ya no necesitan más clases de computación. 
Hay un manejo cognitivo diferente. Parece que son más rápidos y aptos 
para “trabajo en multitareas” (Balanguer, 2002). Ésta es la nueva genera- 
ción informati zada que está siendo formada para usar plenamente la tec- 
nología. 


5. ¿Jugando solos o entre los amigos? 


En general, el juego, como entretenimiento en sí, es una actividad colec- 
tiva; la mayoría de ellos requiere de más de una persona. Sin embargo, en 
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el caso de los juegos interactivos, los juegos pueden jugarse individual - 
mente en una computadora. La forma como están desarrollados permite 
una real ambientación con el escenario dejuego y, por tanto, el jugador es 
uno más de los protagonistas del juego. Al mismo tiempo, los juegos 
interactivos también han sido desarrollados para poder jugar en red, es 
decir, más de un jugador puede participar en el mismo juego. Ésta es la 
principal atracción de los jóvenes. 


Cuando juegas en red ahí viene la emoción. Juegas entre cuatro personas y 
entrelos cuatro se tienen que liquidar, mover, disparar; el que gana es el quese 
deja matar menos; genial es; en grupo es bien; así solo, aburrido es. Los juegos 
en red son emocionantes, te dejas llevar por los juegos, te colocas los audífonos 
y es como si estuvieras en el mismo juego y es emocionante. Al principio te 
cuesta nomás pero ya en una semana ya vas practicando y vas la siguiente con 
más emoción y deseoso. En la casa juego nomás, pero, como le digo, no es 
interesante jugar individual. Cuando es en grupo es más genial, cuando entra 
más gente es mejor todavía. En grupo y con desconocidos también jugamos y 
les digo nomás, jugar solo no es tan interesante, es un pasatiempo medio abu- 
rrido (Entrevista usuario E15, 2004). 


Lainteractividad del juego permite que varios usuarios seunan al mis- 
mo juego. Dicen: “nos matamos en las compus”. De esta manera, se han 
establecido “competencias”, no sólo entre jóvenes, sino entre grupos de 
jóvenes y entre barrios para ver “quién es el mejor en el juego”; es una 
forma de establecer el reconocimiento social dentro del grupo a partir de 
la demostración de habilidades frente a un computador. Estas competen- 
cias son organizadas por los propietarios de los sitios Internet, ya que, 
además de atraer más clientes y ser reconocidos, también ofrecen una 
nueva forma de entretenimiento colectivo para los jóvenes. 

Así, los sitios Internet se han convertido en un lugar de encuentro; allí 
confluyen los amigos o se encuentra nuevos amigos que se convierten en 
sus acompañantes; con ellos se comparten trucos y recursos para prolon- 
gar el tiempo del juego. 


Uno será por el hecho de que aprendes un poco más y te da posibilidad de 


crearte, en este juego te da posibilidad de crearte diferentes estructuras, mien- 
tras cuando juegas solo con la computadora, si no sabes jugar, la computadora 
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te gana y rapidito se acaba el juego mientras cuando juegas con otros te da 
tiempo y te dicen nos daremos tiempo para crearnos todo y después nos contra- 
atacamos toditos. La máquina no te perdona, agarra su grupo y ese ratito ataca 
(Entrevista usuario E14, 2004). 


La red es una especie de comunidad que une a “expertos” en el juego. 
Cada uno quiere demostrar sus destrezas y habilidades. Es también una 
competencia abierta que llena de orgullo y logra la aceptación general de 
los demás. 


A las 18:00 ingresó un joven de 18 años a la máquina 2, vestía una polera y un 
corto, empezó ajugar “Star Craft” y ala vez conversaba con el dueño y le decía: 
“Tengo que practicar mucho, porque hay niños de 10 años que me están desa- 
fiando y dicen que ya me pueden ganar y rápido por eso tengo que practicar, 
¿qué sería de mí si me ganan?, ¿qué me van a decir?, ni quiero pensar”. Y el 
dueño le dijo: “Sí que estás en problemas”. Jugó dos horas, se salió alas 20:00 y 
pagó 7 Bs (Sic. Observación participativa, “Portal”, 2004). 


En general, los juegos interactivos congregan a los jóvenes en un espa- 
cio de encuentro, comunicación y diversión. Si antes la reunión se reali- 
zaba en la cancha de fútbol, o en la plaza, o en los “tilines”, hoy son los 
“sitios Internet” los que convocan a los jóvenes de todas las edades. 

Esta colectividad a la que convocan los juegos es también parte de la 
tradi ción de grupo o “comunidad” en general delosjóvenes de estas zonas. 
Por un lado, se realizan actividades colectivas como fiestas, reuniones y 
campeonatos, que convocan a jóvenes de diferentes edades; por otro lado, 
los jóvenes de estas zonas, que muy excepcionalmente tienen una compu- 
tadora en su domicilio —y nadie tiene conexión a Internet—, siempre acu- 
den alos sitios Internet como otro espacio de encuentro y diversión. 


6. Las vitrinas virtuales de la farándula, 
el espectáculo y la música 


Los jóvenes tienen un especial interés por diversificar sus espacios y for- 


mas de entretenimiento propias de su edad. En este contexto se ubican 
las TICs. La amplia gama de actividades de diversión que forma parte de 
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las agendas y rutinas delos jóvenes cobra en la actualidad nuevos rumbos 
con la aparición de las TICs, cuyos avances tecnológicos están acompa- 
ñados de la industria del entretenimiento. 

Lared Internet es paralos jóvenes el espacio que les permite dar rienda 
suelta a sus búsquedas y expectativas. La exploración de lo que ofrece la 
red depende del género y la edad de los jóvenes, quienes definen sus prefe- 
rencias por páginas web de artistas, música, humor y espectáculo, entre 
otras. Por ejemplo, los jóvenes adolescentes comprendidos entre 14 y 16 
años tienen afición por la música, letras de canciones, concursos, etcétera. 
En cambio, las muchachas de la misma edad buscan encontrar todos los 
detalles de la vida de sus artistas preferidos, los avances sobre las novelas 
de moda y los guapos artistas del cine o la televisión. En un rango de jóve- 
nes mayores, que va de los 17 a los 21 años, las preferencias se orientan 
también alos artistas, alos fondos de pantalla, ala música, alos chistes, a 
la pornografía, etcétera. En cambio, los jóvenes ya mayores, hasta los 24 
años, prefieren la música, el humor gráfico y la pornografía. En todo caso, 
es muy difícil hacer una separación exacta de estas preferencias, pues tan 
sólo una página en la red significa una vitrina de múltiples ofertas. 

El acceso alos sitios web se realiza por medio delos motores de búsque- 
da? como Google, Yahoo y “artistguide.real.com”. Los registros de pal abras 
claves de las búsquedas revelan que la demanda de información de los jó- 
venes se orienta principal mente a la música, a los artistas y a las novelas. 
Otra forma de acceso a información o de páginas web de entretenimiento 
se realiza a través de empresas que publicitan accesos directos desde pádi- 
nas web de búsqueda, correo electrónico o noticias mediante artificios de 
animación visual, banners publicitarios animados, links de acceso a pági- 
nas web y cookies? animados similares al que se muestra en la Figura 3. 


2 Servicio www que permite al usuario acceder a información sobre un tema determinado 
contenido en un servidor de información Internet (www, FTP, Gopher, Usenet N ewsgroups...) 
através de palabras de búsqueda introducidas por él. Entrelos más conocidos se hallan: Yahoo, 
Google, WebCrawler, Lycos, Altavista, Infoseek y DejaN ews. (www.definición.org). 

3 Archivo detexto que se graba en el ordenador del visitante del cual se sirven los servidores 
web para guardar información acerca del cliente de un sitio, es decir, logra grabar la identidad 
del sitio del ordenador que ha ingresado por primera vez al sitio. Sirve para identificar a visi- 
tantes recurrentes. Es un archivo de texto que se introduce en el disco duro cuando se visita 
un sitio web. La próxima vez que se vuelva a visitar ese mismo sitio, el web busca esta infor- 
mación que le ayudará a recordar quién es el visitante, cuáles son sus preferencias, qué hizo 
las anteriores veces que se visitó la web, qué compró. Se utiliza para personalizar la venta, ya 
que los servidores ya saben lo que le gusta al usuario, por lo que se vuelve a ofrecer productos 
similares (www.definición.org). 
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Esta página aparece automáticamente con el nombre de “recomenda- 
do” y generalmente se coloca como página de inicio cuando uno se co- 
necta a la red. La primera sección de la página muestra el mensaje “Todo 
el ocio en tu página de inicio”. Hay una oferta de biografía de famosos, 
demostración de juegos, videos de terror, actualidad, trucos para juegos, 
tests, cocina, entre otros. Es de fácil acceso; además, su aparición es 
involuntaria y de manera automática sin que el usuario pueda control ar- 
la y, por lo tanto, evadir su lectura y fijación visual. 


Figura 3 
Links de sitios web de artistas 
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Fuente: http://media.rapid-pass.net/fullpages/ vz_v3_stripsavers/ 
full page/i mages/index_05.jpg. 











Otra forma de acceso inducido a páginas web de entretenimiento y con- 
sumo cultural se produce por rubro o asociación temática que desencadena 
una secuencia link a páginas web similares durante el proceso de navega- 
ción. Por ejemplo, cuando un joven ingresa auna página de romance virtual, 
encontrará temas asociados con links o conexiones directas a otros sitios 
similares como: chat del amor, sexshop, pornografía, “Encuentra la pareja 
ideal”, entre otros. Los proveedores de estos servicios han desarrollado una 
serie de artificios informáticos que registran en cierto modo la conducta de 
navegación de un usuario e identifican potenciales clientes o usuarios de ese 
tipo de páginas. Una muestra de ello es que este tipo de link aparecerá 
automáticamente en las pantallas cada vez que uno inicieunanuevasesión. 


56 


Figura 4 
Links automáticos de sitios web para música 
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Fuente: htpp://www.llamalopop.creatividades/crea1.htm. 


Los recursos multimedia dela red tienen un uso exacerbado durante la 
navegación virtual, que es eficazmente aprovechado por la publicidad para 
promover, inducir y generar consumo de bienes culturales. Es decir, el 
joven internauta recibe un conjunto de imágenes impactantes fijas o en 
movimiento que llaman su atención; están acompañadas de efectos so- 
noros y mensajes textuales animados, todo de manera simultánea. Son 
tan atractivas que les resulta difícil evadirlas y terminan iniciando la 
cadena de links para rutas de navegación diseñadas y programadas estra- 
tégicamente por los proveedores de servicios informáticos. 


7. El mundo escondido de Internet: 
entre horóscopos y satanismo 


La red Internet es una ventana abierta y sin restricciones a todo tipo de 
información. Por ello, los jóvenes pueden acceder libremente a páginas 
web censuradas por nuestra sociedad. Éstees motivo por el cual ingresan a 
un conjunto de páginas que responden a búsquedas de los jóvenes y que 
evidencian su curiosidad por lo prohibido. Setrata de páginas sobreel mundo 
oscuro del satanismo y la muerte, tales como: www.mydailyhoroscope.net, 
www.tusmiedos.com/sustos, www.estasmuerto.com y www,tarotistas,info, 
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para citar sólo algunos. La ruta de llegada son principalmente horóscopos 
virtuales que aparecen como ofertas publicitarias en páginas de música, 
farándula y otras. N o se encontraron órdenes de búsqueda en los registros 
de buscadores como Goodle y otros, lo que demuestra que el acceso a estas 
páginas se produce a través de cookies. 

El ingreso a la página www.estasmuerto.com tiene los efectos musica- 
les adecuados para llamar la atención de los jóvenes, tales como sounds 
tracks de películas de terror. Durante la realización de la investigación, la 
página tenía como fondo musical la música de la película Halloween. Asi- 
mismo, una vez que uno decide ingresar, aparece un flash* de texto que 
previene al usuario sobre el contenido del sitio, en el cual se aclara que su 
ingreso está restringido sólo para mayores de 18 años: “Al pulsar aceptar 
confirmas que has leído la nota de aviso y eres mayor de edad o cuentas 
con permiso paterno para entrar en la web” (ver ejemplo en Figura 5). 


Figura 5 
Ingreso al sitio web “estasmuerto.com” 
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Fuente: sitio web: www.estasmuerto.com. 


Una vez que se ha ingresado a este sitio, la página presenta diferentes 
links que se asocian con la muerte, el satanismo, amenaza a amigos, es- 


4 Avisosinstantáneos que aparecen al inicio de cada sitio web para comunicar algún mensa- 
je, creado por un programa llamado Flash Flash. 
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quelas, entierros, así como narraciones de terror y temas sobre el purga- 
torio. También ofrece salvapantallas, mensajes, poemas, suscripciones, 
chat, juegos, humor y otros servicios relacionados con el tema. Esta pági- 
na es un espacio de terror y de maldad que estimula los estados depresi- 
vos, la curiosidad morbosa, las frustraciones, el espíritu vengativo y otros 
estados de ánimo. La afición o el morbo por estos temas “oscuros” atrae 
de sobremanera a los jóvenes; ellos fácilmente llegan a ser conquistados 
y se conectan virtual mente con temas asociados con la muerte, como un 
entretenimiento más. 


8. Un mundo peligroso: la pomnografía 


La excesiva cantidad de páginas web de pornografía en Internet es 
¡rrestricta; su fácil acceso ocasional o intencional ha sido experi mentado 
al menos una vez por los jóvenes que fueron entrevistados durante la 
investigación. El acceso a estas páginas normalmente sigue el mismo 
patrón de navegación que conduce a los jóvenes a visitar páginas de artis- 
tas o búsqueda de parejas; son ofertas que invaden la pantalla a manera de 
flashes (Figura 6). 


Figura 6 
Flash automático para sitios web de pomnografía 
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Fuente: http://www.arrakis.es/ Kkastor/buscalink/buscalink.htm. 
Tipo: HTML Document. 
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Paralos jóvenes, la presencia de páginas pornográficas en la red Internet 
es libre y sin control; sin embargo, existe un cierto control social que 
hace que estas páginas sean normal mente vistas como prohibidas. Aun- 
que muchos jóvenes califican a estas páginas como lo negativo de la red, 
muchos de los sitios Internet han creado ambientes especiales denomi- 
nados “reservados”, para quel os usuarios puedan ver estas páginas sin el 
temor de ser vistos y tipificados de “morbosos”, 


[...] las desventajas serían las páginas eróticas que no deberían salir porque hay 
niños que entran y eso no me agrada, pero hay mucha gente curiosa que le gusta 
ver eso, no deberían salir esas cosas que son prohibidas y el resto deberíamos apro- 
vecharlo, arruinan a las personas psicológicamente y si salen no saben qué están 
pensando y a mí como persona no me agrada eso (Entrevista usuario E10, 2004). 


Tendría muchas desventajas, es que hay al gunas páginas que son para adultos, 
por decir, y niños también están viendo, yo creo que las personas que atienden 
el Internet se fijen en eso y les llaman la atención y en cambio no les dicen 
nada, eso sería algo malo, ¿no? (Entrevista usuario E11, 2004). 


Estos testimonios expresan una valoración negativa sobre la presencia 
indiscriminada de sitios web pornográficos; pero al mismo tiempo eviden- 
cian su conocimiento sobre la existencia de los mismos y de sus conteni- 
dos. Es decir, los jóvenes han ingresado a estos sitios web de una u otra 
manera; están expuestos y muchas veces tentados a navegar por estos si- 
tios porque sencillamente se promueven y se publicitan en la red de mu- 
chas formas. Los registros de visitas de sitios web muestran que un 15% de 
las visitas registradas diariamente en las computadoras de sitios Internet 
son páginas pornográficas. Esto demuestra quelas visitas, que general mente 
corresponden a jóvenes mayores de 24 años, son esporádicas y eventuales. 

Durante el proceso de observación, se pudieron determinar algunos 
sitios web pornográficos visitados que muestran relatos eróticos, desnu- 
dos, relaciones sexuales y vídeos sexuales de toda índole, por ejemplo, 
www.lazorra.com o www.hentay.com. Esta última es una página con di- 
bujos animados japoneses (ani me) de pornografía, en la cual los persona- 
jes tienen relaciones sexual es (de todo tipo) y algunos se exhiben (hombres 
y mujeres). El Cuadro 6 presenta un listado de los sitios pornográficos 
más visitados por los jóvenes en la zona de estudio. 
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Cuadro 6 


Sitios web más buscados para pomografía 


















































Páginas Frecuencia | Tema principal 
http://www.canal xonline.com/M anga69.htm 4 Pornografía 
varios 
http://www.goodle.com/search?hl ==s8:¡e=U T F- 4 Relatos 
84: q el atos-Hal +di a+del +di ag: btnG =B%C 3% eróticos 
BA squeda+en-G oodles:|r= 
http://www.marqueze.net/nuevos_relatos/2002-10- 3 Relatos 
30SE_INICIA_EN_LOS PLCERES MS_ eróticos 
PERVERTIDOS.html 
http://www. pai sdelocos.com/adultos/ 3 Fotos 
http://access.rapid-pass.net/ 2 Pornografía 
?¡d=102€: | ogin=604979 
http://di monasex.com/teenfact 2 Pornografía 
http://www.1000gal eri asgratis.com/ 2 Fotos 
http://www.goodle.com/search?hl =ens:¡e=SO- 2 Pornografía 
8859-16: qPETARDAS varios 
http://adultfriendfinder.com/go/p73757 2 Relaciones 
sexuales 
http://www.fempe.com/entretenimiento/ 2 Pornografía 
chupete.jpg varios 
http://common.gammae.com/exit_consoles/ 1 Pornografía 
others/ dial ers/ di al ers. html/ varios 
http://directory.araykoo.com/url ?site= 1 Pornografía 
varios 
http://directory.araykoo.com/xxx-77786- 1 Pornografía 
leche caliente.html varios 
http://www.anal .sexofunny.com/ 1 Pornografía 
varios 
http://www.assbreakers.com/ 1 Pornografía 
index.html ?adv_¡d=1132398 ref_url varios 














Fuente: Registro y reportes de web. 
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Este acceso libre de niños, adolescentes y principalmente jóvenes a la 
pornografía debería motivar a padres de familia, profesores, dueños de los 
sitios Internet y otros actores sociales a reflexionar sobre los límites del 
entretenimiento en los usos de la red Internet. Creemos que las restric- 
ciones y prohibiciones no resultan ser muy efectivas; por lo tanto, debe- 
ría orientarse alos jóvenes para que tengan una visión crítica sobre el uso 
de la red Internet y, sobre todo, sobre sus contenidos. 


9. A manera de conclusión 


Ya no se puede hablar simplemente de la red como una tecnología de 
moda. La red ya forma parte de la vida cotidiana de los jóvenes que viven 
en los barrios populares de Cochabamba. Su rápida expansión y sus múl- 
tiples ofertas de entretenimiento la han convertido en el espacio ¡deal 
para los jóvenes. La red ha reemplazado los juegos tradicionales y los 
espacios de recreación habituales como la plaza o la cancha de fútbol; en 
cierto modo, ha minimizado las actividades colectivas de recreación. La 
fascinación por la tecnología también ha creado en los jóvenes una 
computarización del entretenimiento que los conecta virtual mente a un 
mundo pleno de consumo cultural. 

Una nueva construcción de sentido social adquiere forma entre los 
jóvenes: se combinan y transforman valores culturales; se crean nuevos 
hábitos y conductas; se intensifican formas de interacción colectiva a 
través de la tecnología; se acentúa la forma individualizada de las acti vi- 
dades recreativas a partir del uso de las nuevas tecnologías. Un nuevo 
entorno de significados se abre ante los jóvenes; éste los convierte en 
usuarios acríticos ante las avalanchas de mensajes y contenidos genera- 
dos por la industria del entretenimiento. 

Es evidente que la red Internet forma parte de las prioridades impor- 
tantes de los jóvenes, que ellos establecen nuevos códigos de reconoci- 
miento y una nueva “identidad” fuertemente arraigada al uso de la 
tecnología y al consumo de bienes culturales. Es también un hecho que 
la red está promoviendo cambios en la dinámica de los jóvenes y está 
configurando nuevos imaginarios y necesidades, y, en cierto sentido, nue- 
vos ciudadanos informatizados funcionales al uso de la tecnología. 
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4. Una nueva forma de comunicación 


La fascinación de los jóvenes por la red Internet adquiere mayor sentido 
cuando ellos pueden conversar a través del chat, enviar o leer correspon- 
dencia en una cuenta de correo electrónico, enviar “telememos” através 
de un sitio web a teléfonos celulares, o navegar por el mundo virtual. 
Todo es posible en la red, en tiempo real y simultáneamente. 

En el marco de un fenómeno cultural muy complejo, “Internet es el me- 
dio de comunicación que permite por primera vez la comunicación de mu- 
chos a muchos en tiempo escogido y a escala global” (Castells, 2001: 16). Es 
decir, estamos viviendo cambios y transformaciones tecnológicas que han 
configurado un nuevo mundo de la comunicación en la llamada Galaxia 
Internet. 

Para el joven de hoy, es común ¡ir habitual mente a un sitio Internet. En 
éste, intercambia información, puede poseer una o más cuentas de correo 
electrónico o conectarse con una comunidad de jóvenes internautas en 
conversaciones múltiples y simultáneas. Se trata de una actitud recepto- 
ra de estímulos visuales que lo mantienen pacientemente sentado frente 
a una computadora. Existe una infinidad de salones virtuales de chat y 
foros que se han convertido en la plaza, el parque o las calles de los ba- 
rrios donde habitual mente los jóvenes concurren para ¡nterrel acionarse, 
conocerse, conversar o interconectarse con otros jóvenes con intereses 
similares y con propósitos e imaginarios comunes. Lo anterior significa 
que las formas de comunicación humana se van transformando y 
mediatizando a través de esta nueva tecnología de la comunicación. 

Uno de los principales hallazgos de la investigación realizada en los ba- 
rrios urbanos populares dela ciudad de Cochabamba fue precisamente haber 
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constatado los cambios y adecuaciones de las formas de comunicación de 
los jóvenes. El chat se ha convertido para los jóvenes en un medio para la 
conversación abierta y de libre expresión; en él no hay grandes restriccio- 
nes. Se ha convertido también en una extensión de las posibilidades de la 
comunicación interpersonal entrejóvenes. Ha recreado también el lengua- 
je escrito mediante la incorporación de recursos tipográficos e iconográfi- 
cos que facilitan la expresión de emociones y sentimientos (Gráfico 1). 


Gráfico 1 
Tipología de usos de Intemet para la interacción en línea 
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Fuente: Elaboración propia. 


De un total de 15 entrevistas realizadas a jóvenes internautas en la 
zona de estudio, se advierte que, delos diferentes tipos de usos de Internet 
para lainteracción en línea, el chat es el medio más utilizado, seguido del 
correo electrónico. Se debe tomar en cuenta que sus usos son diferencia- 
dos por sexo: el chat es de mayor uso entre las mujeres y los juegos y el 
correo electrónico entre los hombres. 

El chat es, para los jóvenes, un espacio de encuentro virtual que 
llena sus demandas de ¡nterlocución y recreación. En el uso del chat, 
se advierte una carencia de espacios de comunicación en la familia, la 
comunidad o el barrio, lo cual es ciertamente explicable: la ausencia 
de espacios de interlocución intrafamiliar está marcada por el tiempo 
que demandan las estrategias económicas familiares basadas en el co- 
mercio informal, en el transporte público o en la venta de fuerza de 
trabajo en pequeñas microempresas para generar el sustento cotidia- 
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no; como se afirmó, las zonas estudiadas se ubican en un contexto de 
migrantes. 

Así, el chat es actualmente un espacio de interlocución virtual ¡rre- 
nunciable para los jóvenes, es una conquista diaria que los lleva a crear 
nuevos lenguajes; marca nuevas formas de expresarse, de sentirse jóve- 
nes; define y refuerza la identidad juvenil en un medio fuertemente 
individualizante. En el chat, los jóvenes recrean su yo colectivo. El joven 
urbano popular articula, simultáneamente, todos los recursos de Internet 
para ampliar sus posibilidades de relacionamiento e interlocución. 


1. El chat: el espacio de interlocución virtual preferido 


El chat es una palabra anglosajona que hace referencia al concepto de 
charla, diálogo o conversación informal y amigable. En nuestro contexto 
social y cultural, significaría “charlar”. El chat hace referencia a un pro- 
grama y ala aplicación informática de un software específico creado para 
realizar comunicaciones escritas en red de manera interactiva y simultá- 
nea con uno o múltiples usuarios. Es un programa que envía y recibe 
señal es electrónicas através de un ordenador que hace de servidor, que es 
un server o host que aloja al programa central, y donde se conectan los 
demás através dela red Internet. De este modo, enviar y recibir mensajes 
hace de la práctica de escribir y leer un proceso simultáneo de charla 
virtual e interactiva con otros usuarios conectados a la red Internet a 
través de una computadora. Las posibilidades tecnológicas no se limitan 
aenviar mensajes escritos, sino también archivos de cualquier programa, 
imágenes digitalizadas e incluso música, además de posibilitar una co- 
municación en tiempo real. 

N ormalmente los servidores que hospedan los chats organizan a sus 
usuarios en un número indeterminado de subsecciones llamadas “cana- 
les”. Un servidor consta de un centenar de canales de conversación fijos, 
además de todos aquellos que los usuarios hayan creado. El chat puede 
ser considerado desde dos perspectivas si gnificativamente diferentes: como 
estructura mecánica, técnica y atómica y como estructura de uso, ¡nesta- 
ble, inmaterial, fluida y digital (Mayans i Planells, 2002: 19-20). Sin em- 
bargo, ambas están entrelazadas. La presente investigación se detiene en 
la segunda perspectiva, ya que orienta su ¡interés en el usuario propia- 
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mente dicho, en sus procesos de socialización, en los personajes, etcéte- 
ra. Resalta, en todo caso, que las peculiaridades técnicas y arquitectóni- 
cas del chat son muy importantes y hacen al desarrollo tecnológico que 
facilita el acceso y uso del mismo. 

El chat tiene elementos complementarios de visualización como: co- 
lores, fondos, fotografías o imágenes personalizadas de cada usuario, ti- 
pos de letras e iconos para representar diferentes temas. Hay ¡conos para 
seleccionar usuarios (“mensaje privado”) o para ignorar usuarios (“blo- 
quear”) o “invitar” a alguien a conversar, Para ingresar en la charla, se 
debe seleccionar un nickname, que es un sobrenombre de identificación; 
luego, se ubica una sala de ¡nterés, que es un espacio virtual y específico 
de conversación de un grupo de usuarios. Las salas de chat son denomi- 
nadas “canales”. Están organizadas por región (país, ciudad), temas parti - 
culares (salud, romance, medicina, música, cine, cultura, familia, niños, 
entre otros) o por edad o sexo. Las salas se van creando paulatinamente a 
partir de intereses específicos de usuarios anónimos, pero también son 
creadas por grupos de amigos ya conocidos. 

El servidor de chat más utilizado por los jóvenes urbano populares de 
la ciudad de Cochabamba es el mIRC. Le siguen en importancia el 
Messenger (MSN) de Hotmail, Yahoo, LatinMail y el Chat Bolivia. El 
mIRC es un programa básico de comunicación para el sistemalRC?, crea- 
do por Khaled M ardam-Bey, que funciona en un entorno Windows. De- 
trás de este sistema IRC, está un mundo de máquinas, redes de cables y 
sistemas de control administrados por profesionales que se encargan de 
mantener la red de ordenadores servidores en marcha. Funciona a través 
de canales organizados por regiones y grupos de interés. Para el caso que 
analizamos, el canal Cochabamba es el de mayor preferencia, con un pro- 
medio de 100 jóvenes usuarios conectados al día. 

Las usuarias preferidas del chat son jóvenes adolescentes entre 14 y 17 
años, aunque también los jóvenes varones mayores de 17 años, quienes 
hacen gala de sus habilidades de conquistadores durante las conversacio- 
nes con las muchachas. Las personas adultas también chatean, pero ge- 


1 IRC (Internet Relay Chat) es un lugar de reunión virtual donde personas de todo el mundo 
pueden encontrarse y charlar de forma simultánea. Se pueden establecer grupos de discusio- 
nes en los muchos miles de canales de IRC, o simplemente iniciar conversaciones en privado 
con alguien en particular o con familiares o amigos, estén en el lugar que estén. 
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neral mente acompañadas de un joven?, También los niños (entre 10 y 14 
años) son los nuevos usuarios del chat, através dela experi mentación en 
el manejo y uso de este medio tecnológico. 


1.1. Ingreso y permanencia en el chat 


El ingreso al chat requiere de ciertas habilidades y destrezas. Por tanto, 
hay un proceso paul ati no de acercamiento y de desarrollo de habilidades. 
Este proceso generalmente se inicia con la apertura de una cuenta de 
“correo electrónico” y, por ende, de los servicios de M essenger. Para esta 
apertura, participan grupos de amigos que se acompañan unos a otros, o, 
en su caso, los encargados de la atención de los sitios Internet. Así lo 
señalan los jóvenes: “Cuando no sabes manejar bien necesitas ayuda, pero 
cuando ya te lo sabes bien ya no te da miedo chatear, pero no quieres que 
tus amigos vean las cosas que les vas a decir, entonces quiero que se 
vayan” (Grupo focal, Villa Pagador, 2004). 

A pesar de que las jóvenes mujeres son las principales usuarias, quie- 
nes demuestran ser más “experimentados” son los varones. De hecho, el 
ingreso a la red Internet de las jóvenes tiene mayores desventajas, tanto 
por la discriminación que sufren en los sitios Internet por ser mujeres — 
son espacios casi exclusivos de los hombres—, como por el poco conoci- 
miento einformación quetienen del sistema mismo. Los jóvenes varones 
han tenido la escuela de los juegos interactivos donde han aprendido 
muchos de los códigos de manejo de la computadora y de la red Internet. 
Por ello, son las jóvenes usuarias las que general mente solicitan ayudan 
para ingresar al chat. 


A las 20:45 ingresaron dos mujeres de 17 años que no sabían manejar las 
computadoras y querían chatear. Entonces Karina [la que atiende el Internet] 
les ayudó, pero no pudieron ingresar al servidor, intentaron como media hora; 


2 En este caso, es muy frecuente el uso del chat entre familiares que están en otros países: 
principal mente Argentina. Este tema está fuera del alcance de nuestro estudio, pero se pudo 
observar familias enteras frente al chat con cámaras web en reuniones virtuales de fin de 
semana. El chat está cambiando la perspectiva y visión de comunicación a todo nivel. La 
emoción de lo novedoso, de lo que no se piensa que puede ocurrir es interesante; se deja de 
lado lo llamado “tradicional” por lo que la tecnología ofrece hoy. 
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pero no ingresaron, se fueron a las 21:15 y no pagaron nada porque Karina no 
les cobró (Observación participativa, en “Kattynet”, 2004). 


Al igual que los varones, ellas saben que la “experimentación” es la 
mejor forma de “aprender” el uso de Internet. La curiosidad y el desafío 
también son elementos que las incentivan al acceso al chat, al mundo 
virtual que éste presenta y a la adopción de sus códigos. Tal es el caso del 
mIRC, que establece un procedimiento específico que comienza primero 
con la autodenominación del usuario, un nick, y la selección del canal de 
preferencia. U na vez dentro de esta sal a de chat colectivo, reciben el salu- 
do delos llamados “operadores”, queson personas que controlan el acce- 
so e incluso las conversaciones de los usuarios. Teóricamente, los 
operadores deben atender las solicitudes de ayuda, de información y de 
control de usuarios, incluso tienen el poder de echar fuera del canal a 
quienes toquen temas obscenos o ¡napropiados para cada canal. En la 
práctica, sólo se cumplen algunos roles, ya que esto depende de quién sea 
el operador y de su disponibilidad de tiempo durante el día. 

El inicio de las conversaciones corresponde, evidentemente, a un “salu- 
do” que simultáneamente es respondido por quienes estén conectados. Éste 
es el principio de un proceso de socialización y de conformación de una 
comunidad. Mayans ¡ Planells (2002) afirman que el chat funciona como 
una plaza o un bar debido a la facilidad de establecer una relación. Esta diná- 
mica se reproduce en el canal de chat abierto mIRC, y específicamente en el 
Canal Cochabamba —frecuentado por jóvenes cochabambinos—, querecibe 
usuarios momentáneos y nuevos, pero que va formando una comunidad de 
usuarios habituales reconocidos en este espacio. Por tanto, lo primero es, 
como dicen los jóvenes, “conseguir contactos para chatear a través de los 
cuates”, sobre todo, de aquellos denominados “chateadores de primera”. 

Después del saludo y de la respuesta correspondiente, se inicia un diá- 
logo rápido y simultáneo hasta encontrar alguien “interesante” con quien 
Charl ar. Si el joven ha encontrado afinidad en la conversación con al guien 
en parti cul ar, entonces pasa a un segundo escenario virtual, donde busca 
mayor privacidad. General mente, este nuevo espacio es el Messenger 
(MSN ) de los servidores Hotmail o Yahoo, que es más privado, y donde la 
relación entre los usuarios se fortalece. A veces no chatean; pero sí reci- 
ben y envían tarjetas virtuales, mensajes o información a través de sus 
cuentas de correo electrónico. Si la confianza y afinidad se establece, de- 
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ciden contactarse por teléfono e inclusive encontrarse personal mente. 
Este proceso también demuestra la necesidad de comunicación de los 
jóvenes, la búsqueda de amigos y compañeros y la importancia de esta- 
blecer “amistades” menos efímeras que las de la una “plaza” o un “bar”, 

En este marco, se están estableciendo procesos de comunicación dife- 
rentes en los cuales la virtualidad y la realidad se contraponen y unen al 
mismo tiempo. El chat se ha convertido, pues, no sólo en el medio para 
encontrar amigos, sino en la herramienta para fortalecer relaciones, sus- 
tituyendo, en muchos casos, a las fiestas, los lugares de baile, el festival 
del colegio o el barrio y los lugares comerciales, tradicionalmente puntos 
de encuentro de nuevas amistades. 


1.2. El refugio de las identidades clandestinas 


Ser joven en la red Internet implica manejar ciertas identidades codifica- 
das. El nickname con el que ingresarán e interactuarán en el chat es muy 
importante. Con este pseudónimo se asumen ciertos roles y característi- 
Cas referenciales que en primera instancia definen la naturaleza dela con- 
versación en una sala de chat. Los jóvenes inventan una infinidad denicks 
que hacen alusión a algo que se es o se quiere ser o representar, o que 
también les permite esconderse o camufl arse. 

El anonimato que brinda la red permite expresar o “liberar” lo que no 
se dice en la vida real; le permite a un joven ser uno mismo, asumir otra 
personalidad o fingir ser alguien diferente. Bajo estos parámetros, se 
estructuran conversaciones escritas, de saludos, de preguntas y respues- 
tas que vienen y van, en una especie de juego efímero de ¡lusiones, de 
imaginarios irreales, de configuraciones falsas de características corpora- 
les, de género, de nacionalidad, de edad, de actividad o de preferencias 
sexuales. Los motivos para llevar adelante estos juegos son varios: van 
desde representar personajes, expresar los más íntimos deseos, las aspira- 
ciones o proyecciones, hasta la simple diversión. Es común, entre los 


3 El anonimato también puede ser peligroso en la medida que personas mal intencionadas 


buscan menores de edad para todo tipo de actividad delictiva, aunque en la zona de estudio no 
se han detectado casos de esa naturaleza. En otros contextos, se solicita a los jóvenes no 
proporcionar datos sobre nombres, teléfonos o direcciones a gente desconocida. Todavía en 
nuestra sociedad, los espacios de chat son utilizados casi exclusivamente para diversión. 
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jóvenes urbano populares, manejar una o más cuentas de correos el ectró- 
nicos y nicks, que reflejan las múltiples identidades que se pueden esta- 
blecer en un solo espacio y tiempo, y que es tambi én parte del aprendi zaje 
del uso de la red. 


[...J ahora tengo seis cuentas, chateo con varias personas, o sea conozco a gente 
por el mIRC y de ahí voy entrando al M essenger y agrego algunas veces nuevos 
contactos. Mi primer correo era de “gitana”, melo eliminaron porque no sabía 
manejar Internet. Llegué a 120 contactos, se llenó la lista y eran muchos, a 
veces ni se conectaban unos 4 ó 3. Entonces me han hecho aburrir, se puede 
decir, y he abierto otro. Ahí he ido agregando otros contactos a mi segundo 
correo. A brí con el nombre de “Pamela” (nombre de mi hermana) [...] entonces 
me cerraron nuevamente, luego intenté con uno más con el que ya me quedé, 
Abrí el de “Paola”. [...]abrí otro con “Lili”, otro con “Angela”, otro con “Mele- 
na Star” y al final, ahora, puedo darme la posibilidad de manejar todos porque 
antes como no sabía manejar ni siquiera, apenitas podía manejar o escribir algo 
(“Paola”, en Grupo focal Huayra K “asa, 2004). 


El chat permite establecer comunidades de amigos, efímeros o no, 
virtuales o reales, pero final mente “comunidad” o “grupo”, Para ser reco- 
nocidos y no pasar desapercibidos, al inicio de la conversación se debe re- 
marcar la presencia en la comunidad con un nick, que deber ser “atractivo”, 
El nick es como tener una vestimenta para destacarse y ser visto; deja en 
claro “quién es uno”, y cuáles son sus intereses al iniciar una sesión de 
chat. Los nicks denotan algunas cualidades particulares: ideas sobre uno 
mismo, edad, gustos, sexo, intenciones, etcétera. También están los nicks 
denominados “comunes”, que son simplemente los nombres de los usua- 
rios (reales o no). El Cuadro 7 muestra algunos ejemplos de nicks. 

Otra característica de los nicks es la posibilidad de transformación de 
losjóvenes, que pueden tener uno o muchos pseudónimos. El ciberespacio 
proporciona oportunidades para jugar con aspectos de sí mismo que no 
son total mente ajenos a uno mismo, pero que suelen ser inhibidos en la 
vida real. Esto quiere decir que el personaje, salvo excepciones extremas, 
no puede dejar de ser jamás uno mismo, a la vez que nunca puede llegar a 
serlo del todo. 

En todo caso, el chat es un espacio de comunicación donde se “es” 
mientras uno está conectado y es parte de un grupo, de una comunidad 
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Cuadro 7 
Ejemplos de nicks utilizados por los jóvenes urbano populares 














Nicks Tipo de información Nicks Tipo de información 
Palmira Sólo nombre y sexo Princesa Denominaciones 
Ruben «José Bella especiales 
Cinthia durmiente 
Lucy conejo_castor 
Wilose Buzo_rojo 
Y sabel _CaNsADiTo_ 

Verushka UgLyBoY 

Carolina 

Paola 

Amistoso Cualidades Gatita Intenciones 

Tiernito Pecadora 

lindo_y_tierno Galan_18 

Sinsero el_matador 
Chicasexy 
gata_M ELY 
Aleja_tedemi 

Minerva_16 N ombre y edad 

Maricucha 

Leito 

erick_18 

mero15 




















Fuente: Observación participativa en sitios Internet, 2004. 


virtual, aunque no hable con todos. Estar en el chat es toda una experien- 
cia en la medida que se adoptan personalidades diferentes, identidades 
múltiples y se puede llegar hasta donde sea posible en expresiones y de- 
mostraciones de afecto, enojo o deseos. Es un mundo en el que uno se 
sumerge sin condiciones ni restricciones. Ingresar al chat permite, en la 
mayoría de los casos, buscar espacios para “ser” lo que al guien no puede 
ser o decir en la vida real. 


1.3. Una nueva forma de interrelación 
En el chat confluyen los jóvenes que, ya sea por juego o por necesidad, 
encuentran el espacio para conversar con alguien y expresar sus necesida- 


des y búsquedas, dejando ver estados psicológicos específicos de soledad, 
individualidad o aburrimiento, entre otros. Los diálogos escritos consisten 
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en saludos y alusiones personales, en escudriñar y develar cualidades per- 
sonal es, en descripciones personales que conducen luego a conversaciones 
quefluyen entrela aventura y el desafío de encontrar nuevos interlocutores. 
No sólo setrata de búsquedas de amigos y novios, sino princi pal mente del 
espacio abierto para el diálogo y la expresión libre de ideas; es una exten- 
sión de lo que no se encuentra en la realidad o se tiene miedo de afrontar. 

Las conversaciones en el chat tocan los temas más variados que for- 
man parte de la cotidianidad delos jóvenes: música, farándula, enamora- 
miento, actividades colegiales o universitarias; pero, sobre todo, temas 
que buscan el encuentro amoroso y sexual. Las conversaciones iniciales 
giran precisamente en relación a una introducción de quién es uno: 
“¿Cómo tellamas?”, “¿Podemos ser amigos?”, “¿Estudias?”, “¿Cuántos 
años tienes?”; luego, muy rápidamente, las conversaciones toman un 
nuevo matiz con expresiones como: “Hola amor”, “Holalindura”, “Dime 
cómo eres”, “Qué tal corazón”. El ingreso al chat abierto busca encon- 
trar al guien ¡interesante en particular. Ello significa que se repiten salu- 
dos y presentaciones hasta el cansancio. 

Las conversaciones en el chat privado son de otra índole y ponen énfasis 
en diálogos que permitan conocer más ala persona, comentar sobre la co- 
yuntura, hablar sobre lo que pasó en el día, realizar invitaciones, enviar 
Saludos especiales, contar vivencias especiales, etcétera. En este chat pri- 
vado, los encuentros son de dos tipos: aquellos entre personas que ya se 
conocen, como parientes, amigos, etcétera; y aquellos entre personas que 
no se conocen, pero con la cual tienen alguna afición similar que los lleva 
a continuar la conversación en un espacio más privado. Podría explicárselo 
con el siguiente ejemplo: se conoce a alguien en la plaza y luego seva a un 
café a charlar de forma más personal. En el primer caso, el chat cumple su 
rol acortando distancias, haciendo efectiva la comunicación y minimizan- 
do los costos de comunicación entre amigos, familiares y novios. 

Así como en el Ejemplo 1, las conversaciones suelen ser amistosas y 
tranquilas, pero también de enojo y reclamo. La mayoría de los usuarios 
sabe que lo que se dice en el chat puede ser completamente falso o no. 
Como decía Mayans ¡ Planeéis (2002): 


En estas primeras experiencias, nuestro usuario no podrá comparar su conver- 
sación con aquellas a las que tiene habitual mente en la vida real. A prenderá 


por comparación y asimilación. Se dará cuenta de que sus comentarios son más 
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Ejemplo 1 
Conversaciones por el chat 





“Paola” y uno de sus contactos, compañero de la universidad 

Él: Bien que no has ido, no hemos hecho nada. 

Ella: Y acálculo vas air a la tarde?. 

Él: SÍ porque toma asistencia, tú vas air?. 

Ella: Si pues. A las 18:45 es no ?, 

Él: Si y después yo tengo investigación operativa. 

Ella: Yo no tengo nada por suerte, pero mañana tengo madrugada. 
En ese momento, le habla otro de sus contactos. 

Él: Hola mi amor. 

Ella: Hola, porque tan tarde?. 

Él: Es que no había máquina por la plaza, he venido hasta la “U”. 
Ella: Yo esperándote más de una hora. 

Él: perdón amor. 

Ella: Y dónde demonios estabas?. 

Él: Yate dije, no hay máquinas por aquí, es decir por la plaza 
Ella: [......... ] 











Fuente: Registro de Observación Participativa “Privados”, 2004, 
Nota: La transcripción de estas conversaciones respeta la ortografía de los usuarios. 


apreciados y, especial mente, eficaces si son más cortos y directos. [....] Percibirá 
que nada quese di ga en el chat es absol utamente verdad o mentira, quelos perso- 
najes que allí sereúnen son sólo eso, personajes, a veces coincidentes en todo y a 
veces son divergentes completamente de los usuarios que los manejan (110). 


Las observaciones de campo reflejaron muchas de estas emociones, y 
ese juego de palabras y símbolos aprendidos que alternan entre la ficción 
y la realidad. 


A las 16:55 ingresaron tres muchachas de 16 años. Empezaron a reír, a decirse 
entre ellas: “¿Qué escribimos?”, “¿De dóndesomos?”. Y laotrale decía: “¡Ahh 
no sé, tú escribí cualquier cosa!”. Y se agarraban del cabello, se paraban, grita- 
ban: “¡Miralo que nos ha escrito!”. Y así se pasaron todo el tiempo. Salieron a 
las 17:30 (Observación participativa, “Punto Viva”, 2004). 


En todo caso, las conversaciones por MSN se realizan de preferencia 
entre amigos y un círculo restringido, pues en éstas la complicidad es 
importante (Ejemplo 2). 

En términos generales, es evidente que uno de los temas preferidos en 
el chat es de índole amorosa y sexual, tanto en los chats abiertos como en 
los privados. Como Tabeada (2001) afirma, la red se ha convertido en el 
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Ejemplo 2 
Conversaciones por el chat 





A la máquina 10 entra un joven de unos 18 años, abre un correo electrónico y se 
conecta a MSN, donde tienen un contacto en línea. Se ponen a chatear con 
éste. Le dice: 

: Dónde te perdiste? 

: Estaba en mi casa enfermo. 

: Que macana, ayer hemos dado examen de introducción. 

: Tengo certificado médico, voy a hablar con el li cen. 

: Estas en tu casa? 

Ajap. 

Tras hoy porla“U”. 

: Hoy día yo creo que si, ya puedo ir. 

: De quéte has enfermado?. 

: De lo que hefarreado hasta el día siguiente en sus cumpleaños de la Gladis. 
: Yo me fui temprano, no querías venirte. 

: Es que la zorra de la Ja que no me dejaba, al final le he dado lo que quería. 
Que cabrón eres. Pero laJaquelin ya estaba mareada no?. 

: Estaba dura, por eso me ha debido joder. 

Y como estaba?. 

: Bien pues nos hemos ¡do a un aloja de la Aroma. 

: Desde tan lejos han bajado ala Aroma?. 

[etico] 


Fuente: Registro de observación participativa “Universal”, 2004. 











“cupido moderno”. Por tanto, el chat y sus múltiples usuarios son capa- 
ces de crear y recrear innumerables novelas rosa y alimentar las más di- 
versas fantasías sexuales. No es casual, entonces, que la red ofrezca 
innumerables sitios que permitan la búsqueda de la “pareja ideal”, donde 
se incluyen minuciosos mecanismos de búsqueda para encontrar a al- 
guien de acuerdo con los requerimientos y características que se desée. 
Los amores virtuales se han puesto de moda. Así, Gubern (2000) nos dice: 


La red ofrece ciertas ventajas para la comunicación sentimental. Resulta ¡deal 
para los tímidos y los solitarios forzosos, como las personas que efectúan tareas 
nocturnas o viven en zonas despobladas. El anonimato estimula, además la 
desinhibición social y la red permite así las relaciones entre extraños con más 
facilidad que las discotecas y los bares, en donde la mirada o la voz pueden 
flaquear. Se cancelan, por el anonimato de la comunicación, los efectos negati- 
vos del racismo étnico y los racismos sociales de la fealdad, de la edad y de la 
enfermedad. [...]. La mayor parte de las personas que conversan en un chat 
dicen ser atractivas, jóvenes y hermosas. En las comunidades virtuales no hay 
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cabida para los feos, o los viejos [...] hombres fuertes y atractivos, así como 
mujeres del gadas y sensuales se encuentran al otro lado del monitor. La belleza 
aunque sea deforma virtual, es un factor importante (aunque desde luego no el 
único) que determina en gran parte nuestro interés de conversar y conocer a 
alguien (142). 


Los diálogos con connotaciones sexuales en el chat suelen ser simples 
y Camuflados o fuertemente osados y directos. M uchas de estas ¡nsinua- 
ciones aparecen ya en la primera línea de la conversación. Quien contes- 
teestos saludos estará iniciando una conversación exclusiva sobre el tema. 
Algunas delas preguntas frecuentes son: “ ¿Quieres hablar desexo?”; “¿Te 
acostarías por dinero?”; “¿Podríamos pasar un momento agradable jun- 
tos?”; “¿Cuánto cuesta tu...?”. En otros casos, estas conversaciones se 
inician con un simple “hola”, y luego de unas cuatro líneas, la conversa- 
ción toma estos matices y, si se continúa con el tema, se da rienda suelta 
al líbido de las personas. Estos diálogos también inducen a las citas, invi- 
taciones o encuentros que, al parecer, no terminan en nada concreto, son 
sólo encuentros virtuales (Ejemplo 3). No seconoce a ciencia cierta, en la 
zona de estudio, dónde terminan estas conversaciones. 


Ejemplo 3 
Conversaciones por el chat 





<elegido> hola 

<elegido> quiero pecar contigo 
<Pecadora> de verdad? 

<el egido>si 

<el egi do> dónde es tu ¡gl esi a? 
<Pecadora>cómo? qué quisieras hacer? 
<elegido>pecar en vivo 

<elegido> besarte todo tu cuerpo 
<Pecadora>que más? 

<elegido> hacerte el amor 

<elegido> hacerte excitar todo tu cuerpo 
<elegido> besarte en tu boca 
<Pecadora> dónde estas ahora? 
<elegido>por la U 

<elegido>y tú? por dónde te encuentras? 
<Pecadora> por la avenida suecia 
<elegido>que tal si nos vemos hoy día 
[...] 


Fuente: Conversación en el canal de Cochabamba, 
MIRC, septiembre 2004. 
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El uso del chat tiene una clara distinción expresada en sus diálogos. 
Los jóvenes establecen una diferenciación discursiva caracterizada por 
su ubicación geográfica y sus intereses. En el caso de los jóvenes popula- 
res, su aislamiento, discriminación y barreras culturales no les permiten 
traspasar la puerta abierta al mundo a través de la red. U no delos hall az- 
gos de la investigación es precisamente éste, que evidencia porqué estos 
jóvenes urbano popul ares comparten diálogos sólo con jóvenes desu mis- 
ma comunidad, que tienen los mismos patrones culturales. Los lengua- 
jes creativos, las formas de percepción y comunicación y el grado de 
referencialidad sociocultural definen su preferencia por la interlocución 
con jóvenes a los que pueden llegar a conocer en la misma ciudad o ba- 
rrio. 

Esto quiere decir que el grado de interlocución está demarcado por el 
marco contextual de una colectividad de jóvenes y quizá ahí los jóvenes 
no transitan de lo individual a lo colectivo, sino que convergen en su 
individualidad sin salir de su colectividad. Es decir, son sujetos sociales 
que pertenecen a una comunidad de jóvenes virtuales fácilmente 
identificables, lo que se enmarca en un contexto suburbano o popular 
como el de la zona sud. 


1.4. Nuevas formas de expresión: lenguajes del chat 


La simple observación de los textos escritos en el chat muestra que es 
evidente que la escritura tradicional difiere mucho de la actual escritura 
digital. Esta última se caracteriza por la adopción de nuevos códigos, abre- 
viaturas e iconos para expresar lo que se dice. Es una escritura efímera, 
superficial (por lo menos las primeras veces) y, sobre todo, apresurada. 
De la celeridad de las respuestas depende la continuidad de la conversa- 
ción. Por esto, se han creado abreviaciones e iconos que dicen lo que no 
se puede escribir. ¿Será que nos encontramos con el chat como la escuela 
para el mundo acelerado que nos toca vivir? ¿Será quela dinámica de este 
mundo cada vez más caótico, complejo, global, incierto, apresurado y 
competitivo se resume en el chat? Entonces se añadi rían nuevos roles al 
chat, más allá del rol importantísimo de reducir distancias y encontrar 
personas en todo el mundo. Por ejemplo, la celeridad que impone el uso 
del chat hace que el inicio de una relación amistosa o de noviazgo, que 
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podrá tomar días o incluso meses, se establezca en cuestión de horas. En 
el chat se vive todo más rápido e intensamente. 

Entre los usuarios delos chats hay una serie de códigos o símbolos que 
se utilizan para expresar estados de ánimo o simplemente comentarios 
especiales, tal como se muestra en la Figura 7. 





Figura 7 
Iconos más utilizados en el MSN 
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7 mi EAT, de MI os] 2 mul 2 (hi8 
Da ==" 4. 1% A 
Mao] O Bra 1) CL TA AT 
a op Es lol Sa ip. | 











Fuente: http://groups.msn.com/Puebl aY orkN et/iconosparael chat.msnw 


Las posibilidades de expresión mediante el uso de iconos es cada vez 
amplia; cada vez aparecen nuevos recursos animados en Internet, lo que 
conduce a simplificar aún más el lenguaje escrito. 


2. E-mails entre jóvenes 


Poseer una dirección electrónica se ha constituido para los jóvenes urba- 
no populares en una herramienta importante por dos razones: pueden 
enviar y recibir correspondencia electrónica, y acceder a canales de chat 
desde donde pueden configurar una comunidad de contactos o 
interlocutores propia. El e-mail es un recurso medi ático complementario 
al chat; se usa correo electrónico en tanto que la persona con la que se 
quiere conversar no está conectada en línea. Las observaciones de los 
jóvenes usuarios de Internet constatan que es habitual entrar inicial men- 
te al email para verificar su buzón de mensajes. Cuando el buzón de 
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entrada se encuentra vacío o no encuentran los mensajes esperados, ma- 
nifiestan emociones de frustración. 

Los niveles de demanda de interlocución entre los jóvenes son verdade- 
ramente significativos; de allí que el chat y el correo electrónico sean los 
principales servicios usados en los sitios Internet. En general es el Hotmail 
(77% de preferencia), y su M essenger para el chat, el queocupa la preferen- 
cia de los jóvenes, quienes hacen uso de la simultaneidad para tener dife- 
rentes cuentas y nombres para ¡dentificarse (Cuadro 8). 


En Hotmail puedes chatear con las personas que has elegido, en Yahoo no tie- 
nes mucha diferencia; en LatinMail, tu correo es trucho y aburrido, hasta su 
presentación. Hotmail tiene más pinta. Yo tengo 4 cuentas en Hotmail, tenía 2 
y sólo he utilizado una, las siguientes de LatinM ail y últimamente he sacado 
otras en Yahoo. Esos tres usaría (Grupo focal, Huayra K hasa, 2004). 









































Cuadro 8 
Registro y reportes de sitios web para comunicación 
Temas Frecuencia Servidores 
Búsqueda chat Bolivia 5 Buscador Google 
Chat 42 Servidor Hotmail 
Cuenta de correo 134 Servidor Hotmail 
Cuenta de correo 13 Servidor Yahoo 
Cuenta de correo 1 Servidor Ergomix 
Cuentas de correo 20 Servidor Latin Mail 
Cuentas de correo 3 Servidor Starmedia 
Cuentas de correo 3 Servidor Correoconfirmado 
Salas de chat 39 Servidor Latinchat 
Servidor de correo 16 Servidor Starmedia 
Tarjetas y postales 52 Yahoo, Nico, Gusanitos, Tu Postal, 
entre otras 

Telememo 46 Servidor Entel 














Fuente: Registro de sitios web durante la observación participante, 2004. 
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3. Una identidad y múltiples nombres 


Para la apertura de una cuenta de correo electrónico, la puerta de ingreso 
a Internet para muchos jóvenes, ellos utilizan nombres y seudónimos 
inicial mente asistidos por un amigo internauta o por el dueño de un sitio 
Internet. Al principio, la expectativa de enviar y recibir correspondencia 
capta el interés de los jóvenes; pero gradual mente tener una cuenta de 
correo electrónico adquiere mucho más sentido porque mediante ésta 
pueden conformar una comunidad virtual de contactos con quienes po- 
drán conversar cuando estén en línea (on line). 

Para los jóvenes, cada cuenta de correo electrónico corresponde a un 
determinado propósito; su creación depende de los temas o ¡ntereses que 
definen temas de conversación o motivos comunes para tener una rela- 
ción virtual. Es común entre los jóvenes poseer entre una a tres cuentas 
diferentes, ya sea en un mismo servidor o en diferentes servidores. 

Al igual que con el nick, asumir un determinado rótulo en el correo 
electrónico através de una denominación, un nombre o seudónimo espe- 
cífico, implica expresar una determi nada identidad frente a una comuni- 
dad. A manera de ejemplo, veamos los rótulos general mente usados por 
los jóvenes urbanos populares, diferenciados por sexo en el Cuadro 9. 








Cuadro 9 

Calificativos utilizados para denominar cuentas de correo electrónico 

Varones Mujeres Indefinidos 
amigo_bertyG... ratonita_17_16...com chueli_136...com 
jen_el_matona.. locricia_milleniuma....com | wasa_cGhotmailo.com 
patito_loky(kA...com arthemiza_6G»...com mylive_c(A...com 
chris_boy_194...com minina_milyG...com ecoria77(...com 
thecatjfta...com ivon_shadowl...com jhovi_2226A...mail 
garfield_6434...com cin_choca09A....com maranatha_216...com 
danyken7774...com shalonsita(...com ojitos 200416...com 
bond_64314...com sandy_55_1G...com yrayda_64...com 
peluchitodelcielo(a...com | amatista2764...com crueyssy_boo0(...com 
favio campeon(a...com | ladyprincess7776...com | jhas_410866...com 
LA _L 0O766...com 

















Fuente: Datos basados en el registro del historial de computadores de sitios Internet. 


Entre las estrategias desarrolladas por los jóvenes para establecer múl- 
tiples y diferenciados espacios de interlocución virtual, resalta la creati- 
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vidad que tienen al elegir el nombre que usan para cada cuenta de correo 
electrónico. Por ejemplo, usan nombres propios cuando setrata de comu- 
nidades de jóvenes que forman parte de un mismo contexto, barrio, cole- 
gio, universidad o la misma ciudad; usan otro tipo de nombres y cuentas 
asumiendo varias identidades cuando ingresan a salas de chat para esta- 
blecer un diálogo o correspondencia con el objetivo de conquistar o sedu- 
cir a alguien. Este proceso es tan dinámico queentrelosjóvenes de colegios 
existe una práctica de canjear números de cuentas o transferir listas de 
cuentas de correo electrónico para entrar en el juego de la conquista a 
través del correo electrónico, principalmente del chat. 


4. A manera de conclusión 


Internet, por su carácter multimedial, posee una compleja integración de 
medios y lenguajes. Sonido, texto eimágenes fijas y en movimiento con- 
fluyen incisivamente en los sentidos de los jóvenes. La imagen y la per- 
cepción visual forman parte de la esencia del ciberespacio; el monitor del 
ordenador se convierte en laventana através de la cual un mundo virtual 
se abre alos ojos de los jóvenes. La imagen en la red Internet es tan esen- 
cial que es uno de los principales factores que logran la fascinación por 
esta tecnología que rápidamente se ha extendido a lugares ¡inimaginables 
como barrios populares de la zona sud de Cochabamba. Es una expansión 
que irrumpe la cotidianidad de los jóvenes y que inicia procesos de trans- 
formación social y cultural. 

La red Internet dejó de ser una moda fascinante, para convertirse en 
parte esencial de los hábitos comunicativos de los jóvenes. Es importan- 
te entonces entender cómo los niveles de apropiación de esta TIC está 
configurando una visión del mundo. Vivimos tiempos de cambio y de 
transformaciones violentas. Ello nos obliga a formular preguntas como 
las siguientes: ¿qué pasa con la educación de los jóvenes frente al uso y 
los impactos de las TIC?, ¿cómo esta generación de jóvenes está 
adecuándose funcional mente a una sociedad de consumo, con corrientes 
fuertemente individualizantes donde se pierde poco a poco el referente 
de comunidad y de colectividad frente a cambios tecnológicos tan rápi- 
dos y vertiginosos? 
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Estamos frente a nuevos desafíos y quienes los asumen son los propios 
jóvenes que intentan estar “al día” siempre. Hay aspectos positivos y 
negativos en el uso de Internet; existe información y desinformación al 
mismo tiempo; hay mayor conocimiento en muchos temas a cambio de 
pérdida de muchos otros; se han desarrollado destrezas y habilidades nue- 
vas; pero también se han perdido otras como el hábito de la lectura; se 
establecen nuevos parámetros de interacción, de comunicación y de di- 
versión, ya no se juega con un amigo en la calle, pero sí frente a un com- 
putador. N o podemos quedarnos ante esta ambivalencia; debemos pensar 
en el mañana que espera a los jóvenes y niños de hoy. 
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5. Cuando los jóvenes transitan 
por la autopista de la información 


La alobalización de la información y la comunicación sigue un proceso 
acelerado de transformaciones culturales, sociales y políticas en las socie- 
dades. Según el Boston Consulting Group*, actual mente más de 170 países 
están enlazados en la red Internet. Hasta el momento, Internet cuenta con 
más de 620 millones de usuarios. Se estima que el crecimiento de Internet 
en el mundo será tan sorprendente que para finales del 2005 habrá 752 
millones de personas usando Internet. La cantidad de información que se 
encuentra en el ciberespacio es tan inmensa que hay un nuevo sitio web 
cada ocho minutos y se compra un nuevo dominio cada cinco segundos. 
Con estas cifras, podemos tener una idea de la magnitud de información 
que acumula en la red, que abarca todos los temas, idiomas y países. 

La rápida expansión de Internet en Bolivia se vio marcada por la libe- 
ralización del mercado de las telecomunicaciones, lo que dio lugar al 
boom delos telecentros y de la telefonía móvil. U na muestra de ello fue 
la proliferación de locales públicos que ofrecen los servicios de Internet 
y telefonía y que ha llegado incluso a los barrios urbanos populares de 
ciudades como Cochabamba. En este contexto, Internet empieza a co- 
brar importancia entre la población, principal mente entre los jóvenes, 
quienes han sido fascinados por las múltiples funciones y usos de esta 
nueva tecnología de información y comunicación, y a quienes se les 
abren nuevas posibilidades de entretenimiento, de comunicación y una 
fuente ¡inagotable de información. 


1 Fuente: Boston Consulting Group en: http://www.todito.com/advertisingtodito/ 


elmundo.html. 
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1. La red Internet: el oráculo de las respuestas 


La red Internet es para los jóvenes el lugar para la exploración y búsqueda 
de información; es la fuente ¡nagotable y monumental de información. 
De un tiempo a esta parte, se ha convertido en el oráculo donde uno 
encontrará las respuestas a todas las inquietudes y preguntas. Diariamente, 
cientos de jóvenes acuden a los sitios Internet para rentar una computa- 
dora conectada a la red en el afán de buscar información. Los propósitos 
son múltiples: hacer la tarea, jugar, chatear, navegar por páginas web de 
ocio o escribir un correo electrónico, todo de manera simultánea. 

Entre muchas de sus cualidades, la red Internet se define como “la 
autopista dela información” por su capacidad de transmisión de datos; a 
su vez, constituye también un “banco de memoria”, donde se organiza y 
procesa simultáneamente datos (información y conocimiento) y al quese 
puede acceder desde cual quier lugar del mundo y en cual quier momento. 


Internet es de hecho un cerebro, vivo y colectivo, activándose en cuanto al guien 
está leyendo en él. Es un cerebro que nunca cesa de funcionar, de pensar, de 
producir información, de clasificar, y de combinar. El problema principal de la 
red es cómo conectarse a ella, y cómo navegar en ella [...] (Kerckhove, 1999: 82). 


De hecho, las afirmaciones de Kerckhove son efectivamente reales, en 
la actualidad Internet es la hiper-red, con servicios interactivos. Con estos 
atributos tecnológicos, para los jóvenes, navegar por Internet es literal - 
mente una aventura fascinante; ellos han sido atraídos por un entorno 
multimedia donde confluyen imágenes, vídeos, música, efectos sonoros, 
animaciones e hipertexto que convergen simultáneamente en la red. 

La búsqueda de información es el punto de partida para empezar a 
explorar el mundo virtual. Para ello, basta introducir o escribir frases 
cortas o pal abras cl aves en los programas de búsqueda (Goodl e), y en cues- 
tión de segundos una lista casi interminable de direcciones electrónicas 
(www) aparecen en la pantalla del computador. Desde ahí, el joven 
internauta inicia su aventura virtual por páginas web en busca de satisfa- 
cer sus necesidades de información (Cuadro 10). 

Una diversidad de preguntas se enlistan y permanecen registradas en 
los computadores delos sitios Internet. A través de una breve revisión, se 
podrá encontrar frases o palabras como: “Consejos para conquistar a una 
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Cuadro 10 
Tipología de tópicos y propósitos de usos de interacción en línea 






































Jóvenes (15-19) 
Femenino Masculino 
Tópicos Propósitos Tópicos Propósitos 
Chat interpersonal 
- Amistad - Conocer a - Amistad - Buscar chicas 
- Descripción de |nuevosamigos  |- Relaciones - Jugar al 
cualidades - Interlocución sexuales... conquistador 
personales con amigos - Mostrar mis 
- Descripción de  |- Enamorar cualidades 
preferencias y - Hablar con mis - Enamorar 
gustos. amigos - Hablar sobre 
- Romance tener relaciones 
sexual es 
Chat colectivo 
- Amistad - Entretenimiento | - Amistad - Conocer gente 
- Busca de chicos |- Entretenimiento 
- Conocer otra 
gente 
- Buscar nuevos 
amigos con quien 
hablar 
Correo electrónico 
- Amistad - Enviar poemas - Amistad - Enviar 
- Romance - Enviar chistes - Romance información sobre 
- Humor - Enviar cartas - Entretenimiento | direcciones 
- Enviar - Copiar electrónicas de 
información sobre | direcciones amigas 
páginas web de electrónicas para | - Enviar referencias 
entretenimiento chatear. de sitios web de 
entretenimiento 
- Transmitir datos 
sobre música y 
entretenimiento 
Telememos 
- Citas - Envío ocasional | - Citas - Envío de 
- Humor de mensajes - Humor mensajes cortos 
cortos y otros. Ocasional es, citas 
chistes y otros 
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Jóvenes (20-24) 
Femenino Masculino 
Tópicos Propósitos Tópicos Propósitos 
chat ¡interpersonal 
- Amistad virtual | - Pasar el tiempo | - Citas para - Escribir 
- Presentación - Conocer amigos | encuentros cualidades 
personal - Entretenimiento | personales personales reales 
- Romance virtual | - Expresar tabúes | - Seducción o inventadas 
- Buscar espacios | - Descripción de | - Descubrir 
y momentos de detalles personalidades 
interlocución personales 
- Sexo 
chat colectivo 
- Amistad - Conocer gente |- Amistad - Conquistar 
- Entretenimiento | de otros países - Entretenimiento | mujeres 
- Buscar nuevas 
aventuras 
Correo electrónico 
- Tareas - Enviar - Comunicación - Enviar 
- Amistad información familiar información y 
- Romance - Escribir cartas - Trabajo trabajos para la 
- Mandar tarjetas |- Romance universidad 
y chistes virtuales - Intercambiar 
- Copiar información 
direcciones 
electrónicas para 
el chat 
Telememos 
- Romance - Enviar mensajes |- Trabajo - Enviar mensajes 
- Humor cortos desde la - Amistad cortos desde la 
- Citas página web a - Humor página web a 
- Otros celulares de - Citas y otros celulares de 
amigos amigos 
Fuente: Elaboración propia. 
mujer”, “Dibujos del aborto”, “Dialecto el Coba”, “Biografía de...”, “Re- 


sumen de Metal del Diablo”, “Poemas de amor”, entre otros; que expre- 
san la necesidad de encontrar respuestas a casi todas sus búsquedas en la 
red, como si fuera el Oráculo de las respuestas. 

En esta dinámica de interrelación, Internet adquiere sentido para los 
jóvenes porque col ma sus expectativas como jóvenes y les permite rom- 
per con todos los mitos y tabúes, exacerbados por la curiosidad de cono- 
cer algo más y de hallar respuestas a sus muchas inquietudes. Esta acti- 
tud exploratoria de los jóvenes podría diferenciarse de acuerdo con los 
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propósitos que tienen: satisfacer la curiosidad, el entretenimiento perso- 
nal y cumplir con ciertas obligaciones formales de su educación (tareas y 
trabajos prácticos de investigación que suelen pedir profesores y docen- 
tes de colegios y universidades respectivamente). Son básicamente los 
dos objetivos que guían gran parte de sus búsquedas de información. 


1.1. ¿Qué buscan los jóvenes en la red? 


Entre las prioridades de búsqueda de información delos jóvenes, se obser- 
va que más del 50% se dedica a conocer mejor los recursos de comunica- 
ción de Internet. Esto quiere decir que el joven urbano popular primero 
buscainformación para sus principales adicciones como, por ejemplo, abrir 
cuentas de correo electrónico, tener una dirección e identidad electrónica 
con la cual pueda chatear, enviar mensajes a cel ul ares o descargar progra- 
mas gratuitos. Consecuentemente y, por orden de importancia, le siguen 
el entretenimiento, con un 26,5%; curiosidades y pornografía, con 10,5%; 
y temas referidos atrabajos de colegio y universidad, con sólo un 3,2%. El 
cuadro 12 resume los principales temas que son motivo de búsqueda de 
información. 

En el Cuadro 11, se confirma que el principal uso que los jóvenes 
hacen de Internet es básicamente el de chat y el correo electrónico, que 
se complementa con búsqueda de información en sitios web de entrete- 
nimiento. Con menor frecuencia utilizan la red para ¡nvestigar sobre 
determinados temas de investigación o para realizar tareas. 

De esta manera, Internet paralos jóvenes se ha convertido en la fuente 
de información más importante. En este proceso de búsqueda de infor- 
mación, el joven se encuentra, por lo general, perdido en un mar de 
información porque no posee criterios ni guías que le faciliten una bús- 
queda precisa. Por ejemplo, es común entre los jóvenes realizar búsque- 
das para tareas y trabajos prácticos del colegio o de la universidad sobre 
temas específicos, como el del calentamiento global. Pero si uno escri- 
be esta frase en la página de búsqueda, la página reporta en tan sólo 15 
segundos un total de 219 mil sitios web que contienen estas palabras y 
que no necesariamente contienen la información requerida. N avegar 
por 219 mil páginas es casi imposible. Estas limitaciones llevan a los 
jóvenes a recurrir frecuentemente a los dueños de los sitios Internet 
para encargarles la realización de trabajos de investigación. Paradójica- 
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Cuadro 11 
Temas de páginas web más frecuentados por los jóvenes 





































































































Temas Frecuencia 
Recursos de comunicación de la red Intemet y software 424 (59.5%) 
Cuenta de correo 188 
Salas de chat 86 
Telememos a celulares 46 
Descarga de programas gratis 13 
Fondos de pantalla 5 
Entretenimiento 189 (26.5%) 
Cantantes y artistas 43 
Letras de canciones varias 9 
Actores de cine 18 
Poemas de amor 17 
Tarjetas y postales electrónicas 52 
Vídeos varios 17 
Horóscopos y chistes 16 
Dibujos animados japoneses (anime) 8 
Deportes 9 
Curiosidades , pomografía y otros 75 (10,5%) 
Sustos y fantasmas 4 
Tarotismo, predicciones, sanaciones y rituales 9 
Pornografía varios 29 
Imágenes (fotografías y dibujos) 26 
Lotería de visas EE.UU. 7 
Trabajos prácticos de colegio y/o universidad 23 (3.2%) 
Cursos varios 7 
Lenguaje 5 
Folklore de Bolivia 5 
Plantas medicinales 2 
M edi cina tradicional 1 
Foro cambios climáticos 1 
Reunión del Grupo de Río 1 
Lingúística 1 
Total número de sitios web visitados 711 














Fuente: Registros de historiales de registros de web de 10 sitios Internet durante 5 semanas de 
observación, 2004. 


mente, los encargados de realizar esta búsqueda extraen la información 
de un conjunto de software enciclopédico que no está precisamente en 
Internet. 
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1.2. A través de los motores de búsqueda 


El acceso a la información en Internet, como se mencionó antes, se 
realiza a través de un motor de búsqueda que básicamente consiste en 
programas especial mente diseñados para procesar información en bases 
de datos. Éstos seleccionan información de acuerdo con las instruccio- 
nes de búsqueda de un usuario. Las instrucciones pueden variar desde 
simples palabras claves, hasta la utilización de fechas, frases, formatos, 
entre otros. Los motores de búsqueda más usados por los jóvenes son 
Google, Yahoo y MSN, entre los más importantes (ver Figura 8). 


Figura 8 
Ventana de un motor de búsqueda 








Fuente: M otores de búsqueda del Internet. 


Si bien Internet ofrece una infinidad de recursos para el acceso alainfor- 
mación, como se afirmó antes, existen barreras para acceder a ésta por la 
falta de criterios del usuario para realizar búsquedas precisas y especializa- 
das. Sucede que los usuarios obtienen abundante información en términos 
de cantidad de sitios web, pero no en calidad de información. Por ello, la 
Calidad de información está determinada por el grado de especificidad en 
las órdenes textual es al realizar búsquedas y acceder a fuentes de informa- 
ción. Para el caso de educación primaria y secundaria, por ejemplo, las 
búsquedas o hallazgos al go más precisos de información son realizadas por 
los dueños del sitio Internet, quienes hacen de consultores especializados 
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en temas diversos. A este servicio, estos improvisados consultores le aña- 
den algunas capacidades de redacción, resumen y concreción de trabajos. 
Ellos imprimen los trabajos y los tienen listos para ser presentados como 
trabajos de investigación en los colegios o universidades. Estas versiones 
“copyright” no siempre llevan la referencia de las fuentes de origen. 

En las ventanas de los motores de búsqueda, hay una oferta preestable- 
cida de información clasificada de acuerdo alas tendencias y necesidades 
deinformación de determi nados tipos de usuarios. Por ejemplo, en Yahoo, 
existe una lista larga de menús con temas como: autos, chat, horóscopos, 
cine, música, niños, juegos, compras, deportes, viajes, etcétera, que sim- 
plifican y direccionan las necesidades de información del usuario a deter- 
minadas páginas publicadas establecidas principalmente por una lógica 
comercial. 

Las páginas web que son principalmente motores de búsqueda están 
gráficamente configuradas para ofertar una variedad de servicios de entre- 
tenimiento para los jóvenes; parecen estar especial mente diseñadas en fun- 
ción a sus necesidades de información. La Figura 9 es un ejemplo de esto. 


Figura 9 
Recursos de animación 
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Fuente: http://entreteni miento.msn.es/default.asp 


M as en estas páginas, la calidad del ainformación ala cual acceden los 
jóvenes dista mucho de tener contendidos educativos. La abundante in- 
formación en la que navegan diariamente, en un promedio de dos horas 
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diarias, se concentra en páginas comerciales de entretenimiento y ocio; 
son páginas web de tarjetas virtuales, páginas de humor, de cine, de por- 
nografía, de música y de farándula. Se trata del acceso a un mundo de 
consumo cultural. 


2. Enseñar y aprender en tiempos de | nternet 


Ya en la década de los setenta, la aparición de las primeras microcompu- 
tadoras inicia el sueño de convertir a la computadora en un instrumento 
útil para la enseñanza. En la década de los ochenta, Europa y Estados 
Unidos ¡ntensifican los esfuerzos tecnológicos en el campo delas teleco- 
municaciones, la microelectrónica y la informática. Así, van adquirien- 
do gran importancialas tecnologías de información y comunicación como 
factores de desarrollo económico y como potencial comunicativo y edu- 
cativo (Levis, 2000: 16-19). Sin embargo, con todos los intentos, no se 
alcanzaron los resultados previstos. 


En sus primeros pasos la enseñanza asi sti da por ordenador no respondió a las 
expectativas depositadas en ella [...] Ninguno de los proyectos de gran escala 
para la implantación de la informática en la escuela durante la década de 
1980 ha podido sobrevivir o desarrollarse como estaba previsto [...] No obs- 
tante, la convicción de que la entrada de la computadora en el mundo de la 
enseñanza representa un importante salto cualitativo se extendió rápidamen- 
te (Levis, 2000: 56). 


Las primeras experiencias de uso de la computadora en la educación 
no tuvieron éxito por factores técnicos, económicos y de aceptación 
social. Sin embargo, desde la década delos noventa, con el desarrollo de 
las nuevas tecnologías y las técnicas digitales e interactivas, creció la 
expectativa de la utilización de la computadora en escuelas y colegios. 
Los sectores empresariales, muy interesados en la incorporación masi- 
va de las tecnologías multimedia en la educación, tomaron a los medios 
de comunicación para lanzar sus ofertas. Esta ¡iniciativa tuvo el aval de 
organismos oficiales, entre éstos, la Comisión Europea, cuyo informe 
titulado “Construir la sociedad europea de la información para todos” 
señala: 
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La transformación de la sociedad de la información emergente, en lo que po- 
dríamos describir como “una sociedad del Saber”, obliga a hacer importantes 
inversiones de los sectores público y privado en aquello que hemos definido 
como activos complementarios esenciales: formación, educación y aprendizaje 
permanente (C.E., citado por Levis, 2000: 39). 


Sin embargo, en esta nueva sociedad de la información y el conoci- 
miento, la propuesta es contraria toda vez que aún persisten barreras eco- 
nómicas de dependencia tecnológica. 

La tecnología, con todas sus innovaciones adecuadas para la educa- 
ción, adquiere importancia más en el campo económico que en el de la 
educación misma. Todo está en función de la producción y difusión de 
bienes culturales, cuyos principales consumidores están en el campo de 
la enseñanza. Cuando comienza el crecimiento dela industria de la edu- 
cación, la enseñanza es vista por los sectores empresariales como un ne- 
gocio muy rentable que debe ser promovido activamente. 


El mundo de la enseñanza es en sí mismo un mercado tentador paralasindus- 
trias de la información y la cultura [...] Para las empresas implicadas lo que 
está en juego tiene poco que ver con la enseñanza. Uno de los principales 
objetivos pasa por crear, al margen de la enseñanza pública reducida a dar una 
educación de base, un gran sistema privado y comercial de tele-enseñanza 
(Levis, 2000: 36). 


Al margen de su potencial educativo, la promoción de la red Internet 
como herramienta educativa es para Levis una gigantesca operación comer- 
cial cuyo fin último es trasladar hacia las redes el mayor número posible de 
actividades sociales y económicas (2000: 21), es decir, el entretenimiento, 
las compras, el trabajo y, por supuesto, también la enseñanza. 

La educación y el conocimiento son decisivos y fundamentales para el 
desarrollo de lainformación. En Bolivia, los cambios en la educación han 
sido diversos, tanto por la Reforma Educativa, como por la influencia de 
los medios de comunicación y las nuevas tecnologías como la red Internet. 
Frente a estas últimas, existe una predisposición permanente a la adapta- 
ción delas nuevas tecnologías en diversos contextos, aunque ello implique 
la necesidad de generar condiciones de acceso a estas tecnologías conside- 
rando los fines y objetivos dela educación, que reconocen los principios de 
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heterogeneidad sociocultural de la sociedad y la vigencia de una educación 
intercultural bilingue (Informe N acional de Desarrollo Humano, 2004). 


2.1. La red Intemet y la educación del joven urbano popular 


El propósito de la escuela es enseñar conocimientos social mente signifi- 
cativos y permitir a los alumnos comprender sus razonamientos con la 
finalidad de promover su autonomía, la apropiación del saber y la evalua- 
ción de sus conocimientos para poder desenvolverse en la sociedad. El 
informacionalismo es característico de esta sociedad de lainformación y 
sionifica: productividad, competitividad, eficiencia, comunicación y po- 
der a partir de la capacidad tecnológica de procesar información y generar 
conocimiento (Informe N acional de Desarrollo Humano, 2004: 19), 

Mediante la utilización de nuevos instrumentos tecnológicos, los jó- 
venes tienen mayor apertura al consumo de una diversidad de bienes cul - 
turales. Sus características generacionales y las nuevas tecnologías de 
información y comunicación son el camino hacia una cultura 
informacional a la que se adaptan fácil mente. En este contexto, es nece- 
sario “dirigir el surgimiento de una nueva generación de jóvenes que es- 
tán inmersos en una economía postmoderna y unas condiciones culturales 
que son casi total mente ignoradas por las escuelas” (Giroux, 1994: 107). 
Empero, debido a la desvinculación que existe entre la enseñanza tradi - 
cional y el nuevo contexto informacional en el que están los jóvenes, la 
escuela corre el riesgo de no lograr su propósito. 


Una de las críticas más frecuentes que sele hace a la escuela, especial mente en 
el nivel medio [...]en relación con el conocimiento es la falta de sentido de los 
contenidos que enseñan, estrechamente relacionada con la fragmentación, la 
descontextualización, la historicidad, su falta de atractivo en relación con los 
intereses de los jóvenes y su fuerte desvinculación con respecto a los desafíos 
futuros delos adolescentes (M orduchowicz, 2003: 14-15). 


Si bien los jóvenes deben tener acceso a la información y al conoci- 
miento mediante el uso de las TICs, hay que reconocer que la informa- 
ción que transmiten los medios de comunicación es emocional, 
sensacionalista y discontinua: “los medios de comunicación son un mun- 
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do abierto a todas las ¡influencias exteriores, hablan de todo de la misma 
manera y abordan todos los niveles de la cultura” (M orduchowicz, 2003: 
22). Esta información es diferente de la transmitida por la escuela tradi - 
cional, que está basada en la cultura popular. 

Los jóvenes se apropian fácilmente de las nuevas tecnologías de infor- 
mación y reciben mensajes que modi fi can sus maneras de comprender la 
realidad; son nuevas formas de aprendizaje que podrían ser aprovechadas 
por los profesores ante la presencia ¡nevitable de las nuevas tecnologías. 
Lo importante que deberían tomar en cuenta las políticas educativas es 
tratar de integrar esos mecanismos de aprendi zaje para poder alcanzar los 
objetivos de la enseñanza. 

La introducción de las nuevas TICs en todos los contextos y su proce- 
so de apropiación son rápidos. La falta de medios económicos para acce- 
der a los medios no es limitante; y aunque el conocimiento sobre su uso 
es reducido en principio, comienza a ser asimilado con rapidez por la 
nueva generación de adolescentes y jóvenes que están socialmente pre- 
dispuestos. 


En el caso del Internet es preciso el descubri miento delas claves desu configu- 
ración y su manejo, puesto que si bien su accesibilidad aparente no es compli- 
cada, el aprendizaje de algunos de sus aspectos más señalados beneficiaría un 
trabajo más eficaz. La mayoría de los jóvenes usuarios realizan un uso de esta 
tecnología de forma autodidacta y por tanteo (Pérez, 2004: 242). 


En este contexto, las innovaciones tecnológicas, específicamente la 
red Internet, han tenido un impacto importante en el campo de la educa- 
ción. Sus ventajas en este sentido han tenido una notoria aceptación dela 
población estudiantil. Sin embargo, es necesario hacer un análisis del 
modo como han sido acogidas y de la utilidad que puede representar su 
uso para la educación formal. 


2.2. Apertura de los educadores al uso de Internet 
Según Brunner (2003), la introducción de las nuevas tecnologías bajo la 
forma de recurso de aprendizaje “podría a la larga resultar en un ambien- 


te escolar más propicio para motivar y comprometer a los alumnos en el 
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proceso de aprendizaje” (129). Este autor, al igual que Levis (2000), ve a 
las nuevas tecnologías como instrumentos que facilitan la labor de la 
educación. Este paso requiere necesariamente de la formación de los 
maestros en este campo, tanto en aspectos técnicos como didácticos, ade- 
más de asumir y crear nuevas estrategias pedagógicas. 

Sin embargo, las condiciones reales de formación de los profesores y 
su disponibilidad de utilizar nuevas tecnologías es mínima. Si a esto se 
unen la brecha generacional entre alumno y profesor, el problema se 
agudiza. La capacitación de los profesores implica tiempo y dinero, a lo 
cual es muy difícil acceder en el sector de la educación. 

Muchos profesores ven en la red Internet una fuente de información 
actualizada, y son quienes remiten alos alumnos a buscar en este medio 
lainformación que, según ellos, no existe en la biblioteca. M as, aun cuando 
Internet tiene muchas ventajas en relación con la oferta de información, 
este hecho ha influido notablemente en la reducción de búsquedas de 
libros en centros de documentación y bibliotecas, lo que ha minimizado 
el significado del libro como fuente de conocimiento. 


Tiene muchas ventajas como el acceso a la información en general y la varie- 
dad de información que uno puede obtener en el Internet, desde las matemáti- 
cas hasta antropología, biología, selección de textos y mucho más (Entrevista 
profesor 9, 2004). 


En este sentido, el acceso a tanta cantidad de información puede ser 
altamente positivo; pero también perjudicial. A lo anterior se añade que 
existe todo tipo de material para los jóvenes: por un lado, bases de datos 
importantes, noticias actuales, descubrimientos, etcétera; pero también 
información que no tiene ningún contenido ni referencia específica, que 
se convierte en lo que comúnmente se llama “basura informática”. Es 
importante asimismo elegir las fuentes de la información de las que se 
recibe información y su pertinencia, porque muchas veces si mplemente 
hay información falsa y como el Internet es un espacio abierto y libre, 
todo el que tenga disponibilidad ala red puede ingresar en ella y poner la 
información que considere necesaria y relevante. De allí la necesidad de 
ser críticos y prácticos en la recepción de información. 

Aún con estas limitaciones en el campo de la educación, la red Internet 
es una herramienta útil para los profesores, por lo que acuden a ella en 
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búsqueda de información para transmitirla a los alumnos. Asimismo, 
cuando solicitan trabajos de investigación, aconsejan a los estudiantes su 
utilización. 


Lo bueno del Internet es que tiene una ventaja amplia para sacar la informa- 
ción delo que necesitamos en nuestra investigación (Entrevista profesor 4, 2004). 
Es muy importante porque facilita bastante al estudiante en los trabajos queles 
damos los profesores (Entrevista profesor 8, 2004). 


Pero ni siquiera los profesores brindan la orientación necesaria para 
realizar el trabajo de investigación. Esto precisamente está relacionado 
con el propio desconocimiento de las ventajas y desventajas que brindala 
red Internet como medio de información. 

También encontramos a profesores con visiones más críticas en referencia 
alautilización de Internet para la educación. Estos profesores, por lo general, 
han visto resultados negativos cuando han solicitado ¡investigaciones con ayu- 
da del nternet, tanto por los pasos quesiguen los alumnosal realizar el supues- 
to trabajo de investigación, como por los resultados presentados: 


Yo creo que falta mucha concientización porque a veces les damos un trabajo y 
no hacen el trabajo [...] ni lo leen, ellos lo encuentran y copian sin saberlo, sin 
leerlo y me entregan así, sin saber siquiera qué es lo que me están entregando 
(Entrevista profesor 6, 2004). 


En mi materia no acepto información de Internet, no es buena, lo único que 
hacen los alumnos es ir y buscar la información de un solo lado, ya no hacen 
como antes, antes era sacar de uno y otro libro, nunca acepto el trabajo de 
Internet (Entrevista profesor 11, 2004). 


La búsqueda de información va a depender del criterio, iniciativa y 
responsabilidad del estudiante y de cómo va a utilizar la red Internet; si 
lo va a hacer con fines de autoformación o si va a subutilizar esta tecno- 
logía. La capacitación paralautilización de Internet y la orientación acerca 
de aspectos que benefi cien real mente a la educación requiere que los jó- 
venes aprendan a encontrar la información que están buscando, que se- 
pan cómo seleccionarla, cómo analizarla y utilizarla para los fines 
educativos que busca el maestro. 
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3. La navegación por Intemet: rutas y exploraciones 


Por las características propias dela población y por el modo de introduc- 
ción de nuevas tecnologías en Bolivia, el proceso de adopción de la red 
Internet ha implicado la necesidad de una adecuación al contexto, según 
los requerimientos de los jóvenes. Para ello, han desarrollado sus propias 
habilidades de utilización, según sus capacidades y conocimiento. Ha sido 
también efectiva la transmisión de conocimiento en cadena a través de 
los amigos. 

En el primer momento de la investigación, los adolescentes y jóvenes 
de la zona de estudio afirmaron que el principal objetivo de la utilización 
de Internet es la búsqueda de información para realizar las tareas escola- 
res y trabajos de investigación?, lo cual se acerca, en cierta forma, a los 
datos presentados en el Informe N acional de Desarrollo Humano, según 
el cual el 62,1% de la población usuaria utiliza Internet para la búsqueda 
de información para el colegio o la universidad (2004: 171). Sin embargo, 
lainvestigación ha constatado quela búsqueda de información paratrans- 
formarla en conocimiento no es la prioridad de los jóvenes, aunque sí es 
la justificación más adecuada y la primera respuesta a la pregunta: ¿Qué 
utilizas de la red Internet? Luego de secuenciales indagaciones mediante 
observaciones prolongadas y entrevistas sobre el uso de Internet, los jó- 
venes afirmaron que en realidad lo que más les interesa de Internet es la 
diversión y el entretenimiento, ya sea jugando, chateando o simplemen- 
te navegando. 

En relación con la búsqueda de información de parte del joven estu- 
diante, los medios están ahí, a su alcance, tanto física como económica- 
mente. Y, efectivamente, entre otras cosas, utiliza la red Internet para 
hacer sus tareas: 


El Internet te da más información para realizar fácil mente tus tareas [...] Antes 
realizaba mis tareas en la biblioteca, leía libros y resumía y la entrega de trabajo 
era para una semana y ahora con lo del Internet los trabajos nos dan para el día 
siguiente o pasado un día porque es más fácil hacerlo (Entrevista usuario 1, 2004). 


2 Estas afirmaciones se encuentran en las entrevistas a profundidad realizadas a jóvenes 
usuarios de la zona de estudio entre 15 y 24 años. 
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Tefacilita bastante en tus tareas, ahorras mucho tiempo. Antesiba alas biblio- 
tecas, buscaba de un libro a otro, empezábamos a transcribir a mano. Ahora 
con el Internet es más rápido, buscamos la información más importante y lo 
podemos tener en cuestión de segundos (Entrevista usuario 29, 2004). 


Internet tiene mucha información, pero ésta necesita convertirse en co- 
nocimiento para beneficiar a los educandos. “En los medios de comunica- 
ción no hay conocimiento sino información. La información ciertamente 
forma parte del saber, pero el saber no se limita exclusivamente a la infor- 
mación” (Morduchowicz, 1998: 44). Dentro de este enfoque, está la necesi- 
dad de orientación sobre el uso de la información que está en Internet. 

Muchos profesores piden trabajos de investigación y sugieren a los 
alumnos búsqueda de i nformación en Internet; incluso algunos recomien- 
dan las páginas en las que podrían encontrar la información necesaria. 
Otros utilizan este medio para la búsqueda de información que luego 
será transmitida a sus alumnos, como comenta un profesor de Villa 
Sebastián Pagador: “Yo saco preguntas del Internet, hago fotocopiar y 
trabajamos todos en el curso” (Entrevista profesor 4, 2004). Éste es un 
ejemplo de estrategia pedagógica que demuestra que es posible la utili- 
dad de la red Internet con una actitud positiva para la enseñanza. 

Lamentablemente, lasiniciati vas de estetipo son mínimas y los alum- 
nos que ya han sido introducidos al mundo de la investigación en Internet 
asumen esta herramienta como necesaria para su desarrollo educativo y 
comienzan a utilizarla para resolver todos los requerimientos del cole- 
gio. Los estudiantes de colegio han asumido la ¡dea de que toda la infor- 
mación está en Internet y es fácil obtenerla. Así se refería la bibliotecaria 
de Villa Sebastián Pagador respecto a los estudiantes: 


Los estudiantes se van a lo más fácil, donde ya todo está impreso y no tienen 
que ni escribir [...] Y, ¿saben cuántos estudiantes están mal en la ortografía en 
cuarto medio?... ¡son horrores ortográficos!... se van al Internet y los maestros 
lo que hacen es recibir sin saber cómo está viniendo la información, posible- 
mente sea verídico o falso [...] hasta las matemáticas van a buscar al Internet 
(Entrevista profesor 1, 2004). 


En el Informe Nacional de Desarrollo Humano 2004 se pondera la ca- 
pacidad informativa que tiene Internet; sin embargo, también se afirma 
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que ésta atentaría contra el hábito de lectura y escritura porque el alum- 
no se limita a “bajar” e “imprimir” lainformación, además de coartar la 
capacidad de razonamiento (2004: 198). 

Entre toda la variedad de páginas que están en Internet, también se 
encuentra mucha información especializada y didáctica para los estu- 
diantes. La Enciclopedia Encarta, por ejemplo, brinda muchos insumos 
para hacer investigación, dependiendo de la utilidad que le dará el estu- 
diante. Ésta es una página muy visitada por jóvenes estudiantes de la 
zonas de estudio (ver Figural0). 


Figura 10 
Enciclopedia Encarta en | ntemet 





Fuente: http://es.encarta.msn.com/ (5-02-05) 


Los jóvenes también tienen disponibles otras páginas que, además de 
tener un nombre muy sugestivo, como elrincondelvago.com o 
noestudies.com, entre otras, se caracterizan por ofrecer tareas y trabajos 
prácticos ya elaborados y listos para ser impresos, además detener implí- 
cito el mensaje que incita a no estudiar (ver Figura 11). 

Lapáginaweb queofreceel mismotipo deservicio es www.noestudies.com. 
En ésta se puede encontrar estrategias para copiar durante los exámenes 
y obtener resultados óptimos sin estudiar; además, invita abiertamente a 
la pornografía (ver Figura 12). 

Los estudiantes que encuentran estas ofertas se ven inducidos por ellas 
y comienzan descuidando la importancia de otras prácticas como la lec- 
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Figura 11 
Sitio web “el rincón del vago” 





AA 






ls 00 e es ió mr. A A 
Fuente: http://www.rincondel vago.com/ (5-02-05) 


Figura 12 
Sitio web “no estudies.com” 


Desmramen ins jee rn dt mo o ln La O a a e ¿ns 





¡TI ja A A 


Fuente: www.noestudies.com (5-02/05) 


tura y la escritura. Pero más allá de los hábitos de la lectoescritura y de 
contar con este tipo de páginas, también se están creando nuevas estrate- 
gias para obtener las tareas y trabajos de investigación y nuevas formas 
de asumir la responsabilidad propia del estudiante. 
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En ese proceso de acercamiento a Internet, se crean ¡deales sobre la im- 
portancia quetiene parala búsqueda de información. Lo importante esira 
un sitio Internet con al guien que sepa utilizarlo y que sepa buscar informa- 
ción. Esto es muy importante para los estudiantes y para los padres de 
familia, cuyos sacrificios están enfocados en la educación de sus hijos. 

La falta de orientación a los estudiantes para la utilización efectiva 
de Internet como medio de información está transformando formas de 
asumir la responsabilidad para con su propio aprendizaje. Lejos de in- 
cul car una actitud investigativa, de análisis y de reflexión, los trabajos 
de investigación están degenerando en una total ausencia de actitud 
investigativa. En este contexto, aparecen nuevos actores que están asu- 
miendo la “investigación” y las tareas de los estudiantes. Estos nuevos 
actores son los dueños delos sitios Internet y los encargados de la aten- 
ción de los mismos. 

La búsqueda de información no es sencilla, porque requiere del análi- 
sis y selección de la información útil para cual quier persona; por ello los 
estudiantes no se esfuerzan por lograr esos objetivos y encomiendan su 
trabajo a otras personas, en este caso a los propietarios y encargados de 
atender el sitio Internet, quienes ven en esta actividad un ingreso econó- 
mico adicional. 


A horas 18:10 entran dos muchachos pidiendo una máquina. No hay máquina 
libre, entonces ellos preguntan al dueño del Internet si se los puede hacer un 
trabajo de cívica sobre el matrimonio y le dejan unas hojas. Él les dice que 
estará para las 10:00 a.m. del día siguiente y ellos dicen que no sea más de 12 
bolivianos (Observación participativa, “Privados”, 2004). 


Estos mismos pasos se siguen de manera generalizada en los distintos 
sitios Internet. Los siguientes son ejemplos de Villa Sebastián Pagador: 


Al momento de hacer al gún trabajo selo hacemos al gusto del cliente, o sea, tal 
como ellos quieren; si quieren con dibujo, si quieren con otro tipo de letra. Lo 
hacemos todo al gusto del cliente (Entrevista propietario 11, 2004). 


Los trabajos de investigación escolar se realizan a pedido de los jóve- 
nes. Los encargados de los sitios Internet hacen el trabajo de buscar la 


información y de entregárselas en medio impreso. El costo de este tipo de 
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trabajos es variado. Algunos realizan los cobros según el tiempo que uti- 
lizan la computadora sumado al número de hojas impresas; otros cobran 
sólo por las hojas impresas. El costo de las hojas impresas también varía 
según la densidad del contenido (desde 0,50 ctvs. hasta Bs.2,00). 


Vienen de todas las materias de los distintos colegios [...] a hacer sus trabajos 
porque yo se los realizo y gracias a los tantos trabajos que hago he llegado a 
aprender tantas cosas que en el colegio no sabía [...] pero los estudiantes no 
leen y eso eslo que a mí me conmueve, de qué sirve que yo selos haga un buen 
trabajo si nolo revisan y llevan al colegio y |legan a sacar buena nota y no saben 
nada. Yo siempre les digo que le den una leidita o yo les explico cómo es su 
trabajo práctico porque yo no copio, yo con la información del Internet se los 
hago un trabajo más analizado, y es por eso que mi sitio Internet se caracteriza 
por hacer buenos trabajos [...] Recibo agradecimientos, justamente ayer vino 
una amigo y me dijo: “Mi trabajo esta bien, 70 sobre 70”, y eso me llena de 
emotividad, pero también de decepción porque no aprenden nada, el que apren- 
de soy yo (Entrevista propietario12, 2004). 


Los jóvenes admiten que delegan la realización de sus tareas alos en- 
cargados de lo sitios Internet. Esto parece ser un caso muy común: 


Antes tardaba al hacer mis trabajos porque no le daba al dueño y yo buscaba en 
Google hasta conseguir mi tarea y el tiempo que me sobraba era para jugar. 
Ahora que le doy al dueño mis trabajos, tengo más tiempo para jugar (Entrevis- 
ta usuario 5, 2004). 


Esta situación es conocida por algunos profesores de los colegios de la 
zona, quienes se sienten alarmados por esta nueva forma de apropiación 
de Internet. 


Les damos algunas tareas para hacer en el Internet y otras de libros, pero ellos 
se van directo al Internet y yo les pregunto quétanto hacen en Internet y un día 
fui a ver qué es lo que real mente hacían y me encontré con la sorpresa de que 
todos estaban jugando [...] ustedes pueden ¡r a verles en la tarde y los van a ver 
jugando, ya la tarea no lo hacen ellos, sino que les dan alos dueños del Internet 
para que se los hagan y luego lo hacen copiar. No les interesa buscar su tarea 
(Entrevista profesor 2, 2004). 
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Los jóvenes buscan las ventajas de Internet adecuándolas a sus necesi- 
dades, lo cual demuestra que las nuevas tecnologías ya forman parte de 
los procesos educativos. Sin embargo, es preciso puntualizar que su uso y 
adopción no asegura la educación y formación delos jóvenes. En los últi- 
mos años, la tendencia por computarizar la educación se ha acentuado 
tanto, que cada vez más colegios cuentan con salas de computación e 
Internet; se asume que el simple acceso a la tecnología cualificará los 
procesos educativos, sin reflexionar sobre la calidad de los contenidos, la 
pedagogía del uso de medios o el diseño de estrategias educativas que 
orienten el uso de las TICs con sentido social. 


4. A manera de conclusión 


Con el desarrollo de las nuevas tecnologías, el uso de la computadora se 
hace imprescindible entre los jóvenes de los barrios populares, y aunque 
no poseen uno en casa, disponen de una en cual quiera delos sitios Internet 
que están ubicados en las principales calles del barrio. Tal parece que, 
con la proliferación de estos sitios, se ha logrado facilitar el acceso a la 
tecnología, y se ha abierto un nuevo panorama de relaciones 
comunicativas que se establecen a partir de su uso. Asimismo el uso de 
la red ha creado nuevos valores basados en el acceso y uso de información 
en un contexto sociocultural con una problemática social marcada por la 
pobreza, la informalidad y la carencia de servicios básicos. En estos esce- 
narios marginales de la ciudad, la vida de los jóvenes está ligada de otra 
manera al uso delas TICs, lo que absorbe gran parte de sus expectativas: 
búsquedas de interlocución, de información y, sobre todo, de entreteni- 
miento. Se trata de una atracción fuertemente arraigada al consumo de 
bienes cultural es. 
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Conclusiones: 
entre lo colectivo y lo individual 


En los barrios urbano populares de la zona sud de Cochabamba, lugar don- 
de tuvo lugar la investigación, se están gestando un conjunto de transfor- 
maciones culturales importantes a partir del uso y apropiación delas nuevas 
tecnologías de información y comunicación. Esta rápida tecnologización 
de la comunicación y la interacción social de los jóvenes los sitúan en lo 
que hemos venido allamar “el puente dela transición entrelo colectivo y 
lo individual”, haciendo alusión a la creación de nuevos espacios 
individualizados de entretenimiento e interacción comunicativa basados 
en el uso de una computadora conectada a Internet, Esto contrasta con el 
detrimento de las dinámicas colectivas de recreación que habitual mente 
ocupaban gran parte del tiempo libre de los jóvenes. 

La aparición de Internet como parte de un fenómeno global de expan- 
sión de la tecnología trasciende a la vida y cotidianidad de la vida de los 
jóvenes, cuyos espacios de entretenimiento, comunicación e informa- 
ción ahora pasan por el uso dela tecnología. Esta forma de medi atización 
absoluta tiene implicaciones en la formación de nuevas identidades de 
los jóvenes que se recrean en espacios virtuales como nuevas formas de 
relacionarse entre ellos, por ejemplo, las comunidades virtuales de chat 
juvenil y las listas de e-mails que configuran un escenario donde tiene 
lugar una gama compl eja de ¡nterrel aciones comunicativas y de creación 
de sentido bajo referentes socioculturales comunes. Se trata de un nuevo 
entorno donde se conjugan la representaciones simbólicas a partir de las 
cuales se comparten aspiraciones y problemas de los jóvenes. 

La multidimensionalidad mediática de Internet se ha convertido en 
un poderoso medio de persuasión. En él convergen imágenes, sonidos, 
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textos y animaciones que definen su carácter multimediático. A partir de 
este espacio se transmite, se al macena y se accede a grandes volúmenes 
de información de manera simultánea y con una rapidez inimaginable. 
Con todas sus características, Internet ha creado una conexión global y 
ha desatado procesos socioculturales que han rebasado las fronteras delo 
local; ha convertido a los jóvenes en sus principales usuarios, futuros 
ciudadanos tecnol ogizados de la sociedad de la información. 

El carácter individualizante de Internet se define y permite establecer 
una forma ¡nel udi ble de rel ación de uno a uno entre la tecnología y el ser 
humano. A partir de esta relación, se crea un espacio personal y un 
condicionamiento proxémico para el uso de un ordenador. Ello configura 
y acentúa su relación individual con latecnología. A esto le siguela adop- 
ción individual de una identidad a partir de la creación un nombre, el 
“nickname” y una cuenta de correo electrónico, que definen su ¡denti- 
dad con la que se vinculará al mundo virtual. 

El desarrollo de capacidades para usar la tecnología tiene su inicio en 
los juegos electrónicos, que se constituyen en una forma sutil de 
autoadiestramiento mediante el entretenimiento. De esta forma, genera- 
ciones de niños y adolescentes que son cautivados por los juegos 
interactivos ya no requieren cursos de computación para manejar las 
nuevas tecnologías, pues todo los conocimientos y destrezas de navega- 
ción por entornos virtuales en los que se basa la red Internet ya forman 
parte de sus competencias. Los juegos constituyen, en este sentido, la 
antesala a Internet, en el se definen los principios básicos para ser un 
internauta funcional a las nuevas tecnologías. 

Los jóvenes están cada vez más inclinados alas nuevas tecnologías como 
opción de recreación y entretenimiento. Esto va en detri mento de la prác- 
tica de juegos tradicionales y colectivos. Asimismo, supedita su capacidad 
creativa a realidades absol utas y definidas por los juegos interactivos y por 
la dominación omnipresente de las imágenes virtuales que atraviesan sus 
fronteras culturales y que crean una cultura visual específica. 


Nuevos espacios de comunicación colectiva entre los jóvenes 


Los jóvenes urbano popul ares suelen tener formas de expresión colectiva 
como las actividades deportivas, culturales y festivas. Tales espacios es- 
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tán fuertemente marcados por la colectividad que caracteriza a estos ba- 
rrios de migrantes. El uso de Internet está definiendo nuevas formas y 
procesos de comunicación entre jóvenes, quienes están usando expresio- 
nes colectivas mediante el manejo de la tecnología. 

Nuevas tecnologías crean nuevas formas de comunicación; tan sólo el 
uso de |nternet abre una gama de herramientas multimedia que abarca a casi 
todos los canales de comunicación. Dispositivos como el teclado del ordena- 
dor, el micrófono, la cámara de video (webcam) y el monitor de la pantalla se 
conjugan simultáneamente para sofi sticar la comunicación, articulandotexto, 
imagen, vídeo y sonido, por ejemplo, en una sesión de chat. 

El chat, y, de manera amplia, la red Internet, contrariamente alo que se 
pensaba, no es precisamente una ventana abierta a un mundo de 
interlocutores de diferentes nacionalidades y contextos socioculturales. Los 
Canales de chat que usan los jóvenes están marcados por caracterizaciones 
discursivas que crean un espacio de interacciones entre jóvenes de contex- 
tos socioculturales comunes. La forma de expresión y uso del lenguaje los 
remiten a un contexto de su barrio, por lo que los temas de ¡interés parecen 
definir la conformación natural de grupos y/o comunidades rituales de jó- 
venes locales. Es decir, los jóvenes establ ecerían sesiones de chat marcadas 
por barreras culturales que no les permiten traspasar su geografía. 

El chat ha creado formas diferentes de rel ación interpersonal. La adop- 
ción de seudónimos o nicknames configuralas identidades delos jóvenes 
con los cuales se ¡nterrel acionarán mediante sesiones de chat y comuni- 
caciones vía correo electrónico. Esta identidad está definida por la perso- 
nalidad del usuario, que se refleja en los diferentes nombres que adopta. 
Muchas de estas identidades son fingidas, simulan aquello que se quisie- 
ra ser o lo que se quiere ocultar en el anonimato (edad, sexo, etnia, físico, 
etcétera). Cuando la comunicación y la interrelación ya se profundizan, 
estas identidades suelen develarse y se establecen relaciones en un nue- 
vo plano donde se revelan sus verdaderas identidades. 


La red Intemet y el mundo de la información 
La red Internet es considerada como el medio ¡deal para conseguir infor- 
mación de todo tipo en el menor tiempo posible. La navegación por la red 


está ligada ala búsqueda de información; refleja gran parte de las aficiones, 
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preocupaciones y vacíos de los jóvenes. El acceso a la información está 
organizado bajo una lógica publicitaria que induce al consumo de bienes 
culturales del mercado global que ofrece Internet. Existe un recurso de 
asociación temática durante la navegación, encadenada a través de links 
que llevan al joven por el laberinto virtual de páginas de romance y porno- 
grafía, inducido por la complicidad, la diversión y la curiosidad. En este 
marco, llama la atención la navegación por páginas con contenidos e infor- 
mación de otras regiones y contextos. En realidad, hay pocas páginas desa- 
rrolladas en el país con contenido local y cultural que refuerce patrones 
nacionales y no sólo incentive a imitar modelos del otro lado del mundo. 

También es importante considerar el tipo de información que la red 
ofrece que muchas veces puede ser contradictoria o falsa. Por lo tanto, 
será necesario seleccionar, clasificar y analizar la información que se re- 
cibe en las diferentes páginas web. 

Con relación al uso de la tecnología con fines educativos, existe una 
enorme brecha entre el avance de la tecnología y los programas y conte- 
nidos educativos. La relación entre ambos procesos existe sólo a nivel de 
búsqueda y exploración, por la ausencia de programas educativos que 
incluyan explícitamente el uso de Internet. El trabajo con la red es el 
resultado de la pura intuición de alumnos y profesores. Por otro lado, 
también está la brecha generacional entre ambos: los alumnos tienen 
mayor dominio de Internet, y los profesores no cuentan con los medios 
ni con la motivación institucional para formarse en el manejo de |nternet 
para la enseñanza. Esta rel ación defi ciente del uso de la tecnología toda- 
vía es consecuencia de la poca importancia que le otorga la educación en 
un contexto como el boliviano. 


Los jóvenes urbanos populares: la brecha digital de | ntermnet 


La “identidad social” de los jóvenes urbano populares responde a la ubi- 
cación geográfica de sus viviendas, ubicadas en zonas consideradas como 
marginales, peligrosas y pobres. Estos jóvenes tienen la impresión de que 
no son aceptados, ni siquiera por sus allegados, y que están condenados a 
la exclusión sociocultural. 

Esta estigmatización de los jóvenes, a quienes se señala como “vagos”, 


” uu ” au 


“pobres”, “sin educación”, “sin futuro en la vida”, etcétera, les provoca una 
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fuerte autovaloración negativa. En este contexto, los jóvenes se acercan a 
Internet con estos prejuicios sobre sí mismos y sobre las zonas donde viven. 
Con esa apatía, se convierten en sólo receptores de lo que les llega; no hay 
posibilidad de opinión, de crítica. Ellos ansían lo diferente, lo atractivo, lo 
que pueda camuflar su realidad. Por eso, el chat es el medio preferido por 
muchos jóvenes. Allí adquieren distintas identidades, se ocultan, pero toda- 
vía sin salir abiertamente de su entorno local. Esta situación arrastra los 
mismos problemas de orden racial, de discriminación y de rel aciones de po- 
der que carga nuestro país en todo ámbito. La clara oposición entre desarro- 
llotecnológico y marginalidad es el reflejo dela visión de la sociedad sobre sí 
misma y sobre su futuro. 

Este contexto refleja una evidente divisoria digital. La información 
presente en la red no es de acceso libre para todos, porque se necesita 
saber dónde esta la información, cómo buscarla, cómo procesarla, cómo 
transformarla en conocimiento específico para lo que se quiere hacer. 
Esa capacidad de aprender a aprender, de saber qué hacer con lo que apren- 
de, es social mente desigual y está ligada al origen social, familiar, al nivel 
cultural y de educación. Es ahí donde, empíricamente, se habla dela divi- 
soria digital (Castells, 2001). 

Si bien la red Internet está creciendo aceleradamente en centros urbanos 
y periféricos, son también notables las diferencias a nivel tecnológico y de 
conocimiento de su manejo. La velocidad y el ancho de la bandason esencia- 
les para lograr una buena conectividad; pero también el conocimiento y la 
habilidad para manejar Internet son fundamentales. La divisoria digital no 
se mide por el número de conexiones a Internet, sino, como dice Castells, 
por las consecuencias que comportan tanto la conexión como lafalta deella, 
porque la red Internet organiza la distribución de poder, la generación de 
conocimiento y la capacidad de conectarse en red a cualquier ámbito. Esto 
ahonda, en general, el problema de la desigual dad y la exclusión social en la 
era de Internet. 

Final mente será necesario afirmar que existe un proceso particular de 
apropiación de Internet y de adecuaciones culturales en el escenario delo 
colectivo de los jóvenes que contrasta con contextos donde los jóvenes 
tienen acceso a Internet en sus propias casas, lo que intuitivamente los 
lleva por el camino de la individualización. En las zonas urbano popula- 
res, se ha recreado y adoptado la red Internet en función al contexto cul- 
tural. Los jóvenes viven fuertemente arraigados a las comunidades y 
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colectividades; por tanto, Internet es también el espacio de encuentro y 
de diversión en un marco colectivo. En el uso de Internet se enfatizan los 
espacios individuales; pero, a su vez, se recrea la tradición colectiva de 
los jóvenes urbano populares. 

Por eso Castells afirmaba que la red Internet es unatecnol ogía particular- 
mente maleable, susceptible de sufrir modificaciones por el uso social que 
se le dé, ya que son los usuarios los que la adaptan a sus propios usos y 
valores, y, en último término, la transforman. 

N avegar por Internet, actividad mediada por links, cursores, pantallas y 
otros recursos gráficos que orientan la navegación, induce a los jóvenes a 
navegar por sitios web afines, en una secuencia interminable de páginas que 
forman una cadena de rutas. Es así que un joven ingresa a una página de 
entretenimiento, y, en segundos, esinducido a navegar por páginas similares 
en las que insertan avisos de pornografía, a la cual acceden libremente. 

La combinación de juegos interactivos y el chat son escenarios en los que 
se cuestionan ciertos valores sociales: la fuerte incursión ala violencia, ala 
pornografía y al satanismo, entre otros, son temas que transgreden fuerte- 
mente los valores e imaginarios delos jóvenes. 

Las interrelaciones y espacios de comunicación deniños y jóvenes de hoy 
están construyendo un escenario de relación medi atizado por la tecnolocía, 
el entretenimiento y lainformación. La comunicación pasa por el uso delas 
TICs. Así, para informarse, un joven abre una página web; para comunicar- 
se, Usa su correo electrónico, y, para enamorar, usa complementariamenteel 
chat. En fin, estas modalidades de interacción son una muestra clara de las 
transformaciones delas relaciones humanas, delas posibilidades de crear, de 
imaginar, de aprender y de desarrollar conocimiento. Y es que la tecnología 
lo tiene ya todo listo. 

Evidentemente, este proceso es parte de la dinámica global y del avance 
tecnológico, y no se puede alterar su rumbo. Sol amente será necesario tomar 
atención sobre estos procesos, que nos hacen más “modernos”, que aparen- 
temente son tan cotidianos y “normales”, pero que están formando una 
nueva generación que puede cambiar nuestro sentido de vida, nuestras ma- 
neras de interrelación, de comunicación, de percepción del otro. Será nece- 
sario conducir y redireccionar los usos de los jóvenes de la red Internet para 
que sean útiles y productivos y para que real mente se estén formando jóve- 
nes competitivos para el mañana y no sólo dependientes y consumidores. 
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